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SPIELE-KNULLER MEISTERSTÜCK 

BRANDHEISS: SENSATIONELL: 

ERSTER BERICHT VON JETZT 65536 FARBEN 

DER CHICAGO-MESSE AUF DEM BILDSCHIRM 



POWER PLAY 

Intern 



Chicago enthüllte I 
die neuesten Spiele I 





Drei Nasenbaren: 
Marc Crowe, 
Anatol und 
Scott Murphy 



Partytime 

Sommerzeit ist Partyzeit: Das dachte man sich 
auch bei Nintendo und lud zur großen Som- 
merpräsentation in den Steigenberger Hol in 
Frankfurt ein. Martin, Volker, Heinrich und Anatol fuhren nach Frank- 
furt, um Nintendos erster europäischer Pressekonferenz beizuwoh- 
nen - zu lesen auf Seite 20. 

Kurz darauf flog Anatol nach Chicago, um sich die neueste ameri- 
kanische Software auf der CES-Messe zu begutachten. Schon im 
Flugzeug traf er auf liebe alte Bekannte. Die "Götter 
der Software-Szene", die Chefs der drei größten 
deutschen Distributoren Adi Boiko (Bomico), Jür- 
gen Goeldner (Rushware) und Hans-Joachim Kru- 
sche (Ariolasoft) trafen sich zufällig im selben Flug- 
zeug. Man witzelte: Wenn der Flieger jetzt abstürzt, 
dann gibt's in Deutschland nächstes Jahr keine 
Software zu kaufen. 

Frisch dem Flieger entstiegen, schaffte es Ana- 
tol diesmal nicht, sich aus seinem Leihwagen 
auszusperren, dafür war's die Zimmertüre, die das 
Adrenalin nach oben pumpte. Als Anatol die Türe 
mit der Nummer 134 öffnete, fand er dahinter eine 
solide Ziegelmauer. Nach ungläubigem Starren, 
und fünfmaliger Versicherung, daß er an der rich- 
tigen Türe stehe, klärte der Por- 
tier das Rätsel: "Oh Pardon - 
Das Zimmer gehört inzwischen zu einem anderen 
Haus. Die haben den Raum einfach zugemauert...". 
Anatol bekam ein neues Zimmer, den passenden 
Schlüssel und seinen wohlverdienten Schlaf. Den 
Messebericht, ohne verbarrikadierte Tür, linde! Ihr 
auf Seile 8. Ein paar Schnappschüsse, die nicht den Weg in den Be- 
richt machten, bekommt Ihr auf dieser Seite zu sehen. 

Martin ist aul der Suche nach einer Neuen - Konsole, natürlich. 
Unser Videospielexperte, der so ziemlich jede Konsole zu Hause 
hat, vermißt schmerzlich das "Creativision" mit IM g "^ . 
Spielmodulen. Wenn jemand von Euch sich für ei- ' 
nen guten Preis von diesem Alt-Videospiel trennen 
will, soll er bitte in der POWER PLAYReöMon an- 
rufen oder einen kurzen Brief schreiben. 

Bis zur nächsten Ausgabe, 

Euer ^&)cr -ffiaft -Teau^ 




Von rechts nach links: 
Die Programmler-Giganten 
Anita Sinclair 
("Wonderland"), 
Cris Crawford 
("Balance ot Ihe Planets") 
und Peter Molnyeux 
("Populous") 




Party und 
Präsentalionen: 
Die Redaktions- 
mannschaft 
aul der 
Nintendo- 
Pressekonlerenz 




Bonk: 

Anatol mit dem 
NEC-Maskottchen 



immer lächeln: "Les Manley 
O In: Search lor Ihe klng" 
schlag! in die "Larry' -Kerbe 





Computerspiele- 
Tests 


Aktuell 




Secret ol Ihe Silver Blades 40 
Bad Blood 42 


■ Kalter Wind und heiße 
Software: Neuheiten von der 
Cnikagoer CES-Messe 8 


Story 


Centurion 26 


Imperium 94 


Balance ot the Planets 96 


Neuheiten aus der Software- 
Szene 20 


Kalahaan 96 


Sensible Software: Topspin 

und Amiga- Power 46 


Airport 98 


Eine Legende kehrt zurück: 
Alles über M.U.L.E. 24 


The Plague 98 


Rubriken 


Flight ol the Intruder 99 


■ Zurück in die Zukunft II: 

Der Film, das Spiel 26 


A.M.C. 100 


Nintendo-News: Ab sofort 
Game Boy in Deutschland 28 


So bewerten wir 6 


Dynasty Ware 100 
Fire and Brimstone 103 


Creme de la creme 86 


Software-Charts und 

Hitparaden 30 


Ivanhoe 103 


Neues aus der Comicszene 87 


Final Command 106 


Musik, Bücher. Filme 132 


Gewinnt mit Pipe Manla 38 


Colorado 106 


Unter der Lupe 

■ Farbenpracht und Spiele- 
rausch: Neo Geo, die 
ultimative Spielemaschine 32 


Luxus-Walkman zu gewinnen: 
Bomi cc- Wettbewerb 45 


Projectyle 107 


International 3D-Tennis 108 
Treasure Trap 108 


Euer Forum' Club-Ecke 48 


Leserbriefe 50 


Pro Tennis 108 


Impressum 68 


Faces 111 


High Score: Hall of Farne 85 


Welltris 111 


Digitale Grübelei: Denksplele 
klotzen ran 117 


Starkiller: Kann die Serie den 
Spann ungsbogen halten? 88 


Lin Wu's 112 


Super Gratx: Die "neue" 
PC-Engine 131 


Vorschau auf die kommende 
Ausgabe 134 


Sunny Shine 112 


Final Countdown 113 



fiHALT 




W Neue Aclion für 

l j£o f 



Kurztests 



he" Briest hour 



Champions o* Krynn, 
Cloua Kingdoms 
Wipeout. Cyberbail 
Ghos'n Gooi.ns. 



114 
114 



F-29 Ri 

cioua i 



Tie Break 
Dominat'On 



Delenders of ine Earih. 
Seconä Fron! 



Cloud Kingooms. 
Ghost'n Goblins 



114 
114 
115 
115 
115 
115 



Videospiele-Tests 

D.J.Boy 122 



Whiptusn 



Barumba 



123 
123 



Blue Blink 



Formalion Soccer 



Ultima IV 



124 
124 
125 



Alex Kidd 4 


127 


Pariour Games 


127 


Tetris 


128 


To ine Earth 


128 


Kurztests 




Videospiele 




Drop Rock. Popeye 


129 


Flappy Special, Biodia 


129 


Power Drift, Othello 


129 


Space Invaders. 




Puzzle Road 


129 


Batrnan, Dead Heat 




Scramble, Soccer Boy 


130 


Power-Tips 


Turrican 


54 


Kingdoms ot England. 




Demons Winter 


56 



PC-Engine 



F-29 Relaliator. Bloodwych 58 



Warnead Populous 


59 


The Colonels Bequest 


60 


Ultima VI 


61 


LHX Altack Chopper 


61 


Xenomorph 


62 


Loom 


64 


Champions ot Krynn 


67 


Dr. Bobo antwortet, 
POKE-Ecke 


71 


Videospiele-Tips 


Sidearms, Power Dritt, Sokoban, 
Ghouls'n Ghosts. American Pro 
Football, Casino Games 72 


Be Ball, Casino Games, 
Super Hang On, Simon's 
Ouest. Rod-Land, Curse 


73 


Super Shinobi 


74 


Herzog 2. Track & Fleld II. 
Chips Challenge 


76 


Clue-Book 


Might & Magic II 


77 


Battie ol Britain 


81 



POWER PLAY 

CREW 



Hits, Flops, 
Zahlen und Gri- 
massen: Spiele 
werden in 
POWER PLAY 
nach einem 
ausgeklügelten 
System getestet. 
Wie es funktio- 
niert, verrät 
Euch diese 
Seite. 



In POWER PLAY gibt es ein 
einheitliches Bewertungssy- 
stem, das wir bei Computer- 
und Videospiel-Tests verwen- 
den. Jedes Spiel kann minde- 
stens" und höchstens 100 Pro- 
zent erhalten. Die Wertung 50 
bedeutet genau "Durch- 
schnitt". 

Bei der Gralik-Wertung wer- 
den Aspekte wie Farben. Spri- 
tes, Animation und Scrolling 
berücksichtigt. Beim Sound 
spielen sowohl die Musik (tech- 
nische Qualität. Komposition) 
als auch die Effekte eine Rolle. 
Am wichtigsten ist jedoch die 
Gesamtwertung, die bei uns 
POWER-WERTUNG heiBt. Sie 
sagt aus. wieviel Spaß ein Pro- 
gramm macht und wie hoch die 
Spielmotivation ist. Umsetzun- 
gen von bereits getesteten Pro- 
grammen oder besonders 
schlechte Spiele werden oft 
nur kurz getestet, um Platz zu 
sparen. 

Bei allen Wertungen berück- 
sichtigen wir die Hardware- 
Fähigkeiten des jeweiligen 
Computers. Der Zahn der Zeit 
spielt ebenfalls eine Rolle, da 
im Lauf der Jahre die Compu- 
tertypen immer besser ausge- 
nutzt werden. Das ist wichtig, 
wenn man später einmal neue 
Wertungen mit älteren ver- 
gleicht. 

Alle Tests werden von unse- 
rem festen Spiele-Team ge- 
schrieben. Bei jedem Test (mit 
Ausnahme der Kurz-Tests) 
sieht man ein Bild von dem/den 




Redakteur/en, die das Spiel 
getestet haben. Ihr Mienen 
spiel läßt darauf schließen 
welchen Eindruck das Pro- 
gramm auf den Tester machte. 
Dieses "Wertungsgesicht' 
drückt die rein subjektive Mei 
nung des Testers aus; Grafik- 
Sound- und POWER-WER 
TUNG werden von der gesam 
ten Redaktion bestimmt. _ 

Um eine komplette Über 
sieht zu gewähren, haben wi 
eine Standard-Übersicht ent 
wickelt: In unserem Wertungs 
kästen findet Ihr folgende An 
gaben: 



1 — Die Softwarelirma, die 
das Spiel veröffentlicht hat. 

2 — Das Spielgenre (bei- 
spielsweise "Rollenspiel" 
oder "Simulation"). 

3 — Die unverbindliche Preis- 
empfehlung, die der Hersteller 
für das Spiel vorgibt. 

4 — Die Grafikwertung, bei 
MS-DOS-Spielen bewerten wir 
die EGA-Grafik. Wenn das 
Spiel unter Hercules läuft, oder 
eine interessante VGA-Grafik 
bietet, wird dies extra im Text 
erwähnt. 

5 — Die Wertung der Musik 
und Soundeffekte. Bei MS- 



DOS-PCs bewerten wir den 
AdLib-Sound, wenn keiner vor- 
handen, den PC-Piepser. 

6 — Die wichtigste Wertung: 
Der Spielspaß. "SO" ist glatter 
Durchschnitt des jeweiligen 
Genres. 

7 — In dieser Spalte findet 
Ihr den Computertyp inklusive 
der POWER-WERTUNG für 
diese Version. 

8 — Hier steht entweder eine 
Wertung oder "nicht geplant" 
(das Spiel wird nicht für diesen 
Computertyp erscheinen) oder 
"in Vorbereitung" (die Software- 
Firma will eine Umsetzung her- 




Oben Ist ein Musler des POWER PUK-Sleckbriels abgebildet. 
Die genauen Erklärungen zu den Punkten 1 bis 8 lindet Ihr im Text 

aul diesen neiden Sellen. 



ausbringen) Da die Ankündi- 
gungen njr seilen stimmen, 
verzichten wir auf ein genaues 
Datum, wann das Spiel er- 
scheint 

Außerdem vergeben wir 
zwei Awards" Das POWER 
PMV-Prääikal und die PO- 
WER PUV-Gurke Ersteres 
bekommen ganz hervorragen- 
de Spiele, die auch langfristig 
SpaB und Motivation garantie- 
ren. Ihr Könnt sicher sein, daß 
alle Spiele, die dieses Prädikat 
erhalten, auch ihr Geld wert 
sind. Für die POWER PLAY- 



ER 



Gurke gilt das krasse Gegen- 
teil. Sie ist den Spielen vorbe- 
halten, die miserabel ab- 
schneiden und sich auch bei 
aller Liebe nur unter die Kate- 
gorie "Traurig, aber wahr" ein- 
ordnen lassen. hl/al/mg 



are-Lieblinge 

Momentan spielt... 



- A 



-"Iii;- 



Das obige Symbol ist das heiß 
begehrte POWER PUK-PrSdlluM. 
Nur ausgereicnnele Spiele, die 
auch langfristig Spaß und Moti- 
vation garantieren, bekommen 
diese Auszeichnung. 




,,.Anatol Locker 

"Ultima VI" (MS-DOS). 
"Puzzle Boy — Kwirk" 
(Game Boy). "Railroad Ty- 
coon" (MS-DOS) 



...Heinrich Lenhardt 

"Railroad Tycoon" (MS- 
DOS), "Nemesis" (Game 
Boy), "Tetris" (Game Boy) 

...Michael Hengst 

"Railroad Tycoon" (MS- 
DOS), "Dragon Flight" (Atari 
ST), "Nemesis" (Game Boy 



...Martin Gaksch 

"Phantasy Star II" (Meg 
Orive), "Klax" (Atari ST, Ar- 
cade), "Ouarth" (Game Boy) 

...Henrik Fisch 

"Super Darius" (PC- 
Engine), "Psycho Chaser" 
PC-Engine), "Legend ol 
: alrghail" (Amlga) 



Hütet Euch vor Spielen, denen 
wir die POWER PLAY Guike 
(obige Abbildung) verleihen. Die 
so gekürten Programme lassen 
sich auch bei aller Liebe nur in 
die Kategorie "Traurig, aber 
wahr" einordnen. 



...Volker Weitz 

"Super Mario Land" (Game 
Boy). "Psycho Chaser" 
(PC-Englne), "Ultima VI" 
(MS-DOS) 




BRANDHEISSE SPIELE 
-EISKALTE PREISE! 

ST&AMIGA 




F-19SteahhFigriter 
F-29Retali,ltor 
Ghouls'nGhosb 
Giams(4 Titel) 
Hammerfist 
Nero'sQuestl 
Impenum 
Indy Jones Advent. 
Itcamofrom Oeserl' 



59"- 59'" 
59" 59" 



72" 72" 
74-v 74- 
69" 69" 



KidlOH2 


57" 


57» 




74" 


74"' 


UiamSutlUnyJ- 


92"' 


91" 


Manhunler2:s*.l, 


84" 


84" 




59" 


59" 


PipeMin... 


54" 


69" 


Pirates 


59" 


59" 



SlmCny 



rurrtcan 29" )9" 

rvSportsFootball* 49" 



IBM PC 


«• 


us- 


Castle Matter 


59" 


59" 


Centunon: Fjrrparc» 7J" 72» 


E'Motion 


59" 


59" 


Hero'lQutstl' 


84" 


84" 


Ind. Um«« Advent. 


12" 


82" 


UUurtSuttUny3- 99" 


99" 


loonv 


66" 


66" 


Maniac Manfort 


tt» 


82" 


Midwirrtex 


59"' 


59"' 


PipeMania 


(9» 


69" 



Rainbow Islands 49" 59" 



Rings ol Medusa 

HmOty 82» ra» 

Stufleght 69» 69» 

nutrUms tHour «2"' 12»' 
lieonsak 



Tower of Babel 

rv Sports Basketball' 

»jy~GrenkyHo<l. ) -59" 59" 

C-64/128 im dml 

IQOttDynamtatfT.) 37« 44« 

CathMarttr 26« 37» 

E-Motton 26* 37" 

■^iyi210nM* 37** 44* 

Ghouls 'n Ghos« 26« 37« 

Hammerfirct 26" 37" 

Hard Drivi n'* 26«' 37«' 

Indy Jon« Action 26« 37« 

lÜly.WO 39" 57» 



IBM PC 


Resolution 101 

Sttfffight2 

StuntCarRacer 


59" 
72" 
59" 


59" 
72» 
59" 


TheirfinwtHour 


82" 


«2» 


TowjfofB*bt^_ 


59" 


58»' 


WayntGwtifcyHochn'59« 


59" 


XfHHMl'HwblMT 1 


59" 


59" 


SUPER-SCHNÄPPCHEN 
ST AM 


Alpha Mai One* 


19" 




Aquanaut* 


19" 


19" 


CaptainBlood 


19" 


19" 


Duntr* 


19" 


19" 


Eycof Horm 


19" 


19" 


F.gMtngSoccer 


19" 


19" 


Hawkeyp' 
Highway Hawki 




19" 
19» 


Hotball* 

impact* 


19" 
19" 


19" 
19" 


Joe 8 lade 2 ' 


19" 


19" 


Powerdrift 




19" 


Quantox 




19" 


Robbear, 




19" 




19" 


19" 


Star Ray 




19" 


C-64/128 


Kass. Disk 


Empire stnkesbacV 
Football Manager' 




9" 
9" 


Internat. Karate 
Internat. Sotrer' 




9" 
»» 


LeaderboardPar4 


14" 




MvMtMldntu' 


9« 




Space Hanto- 




V 


TauCeti- 




V 


IBM PC 


J.5" 


5.25- 


BcHildeiDH* 




19" 


Clrtus Games" 




19" 


Impact* 

Karting Grand Pni* 




19" 
19" 


Mille nnium2.2 




19" 


Star Ray 




19" 


ThreeStooges" 


19" 


19" 


UMS- 




19" 
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Es war ein stürmisches Wo- 
chenende in Chicago. Mehr als 
50 Tornados legten über den 
mittleren Westen der USA. 
Häuser wurden zerstört, neun 
Personen starben, der Gouver- 
neur von Indiana erklärte die 
Stadt Petersburg zum Kata- 
strophengebiet. Kalt und stür- 
misch war's auch im benach- 
barten Chicago, wo der Wind 
die wohlgeordneten Frisuren 
der beanzugten Messebesu- 
cher durcheinanderwirbelte. 
Dafür gab's um so wärmere 
Überraschungen bei der Sott- 
ware. Es gab so viel Interes- 
santes zu sehen, daß wir uns 
hier auf das Wichtigste be- 
schränken müssen. Wenn Ihr 
also die eine oder andere Soft- 
warefirma vermißt, gab's dort 
nichts umwerfend Neues. Wie 
immer findet Ihr eine Liste 
"Welches Spiel erscheint für 
meinen Computer" am Ende 



des Messeberichts — sauber 
in tabellarischer Form. 

Acclaim 

Acclalm. die vor kurzem den 
Elektronik-Biesen "Ljn" kauf- 
ten, starten jetzt auch in Euro- 
pa für das NES (Nintendo En- 
tertainment System). Im Sep- 
tember erscheint der Klassiker 
Double Dragon II. Im Novem- 
ber kommen Total Recall. das 
NES-Modul zum sehenswerten 
Science-fiction-Film (Arnold 
Schwarzenegger in der Haupt- 
rolle) und Big Foot, ein ameri- 
kanisches Autorennen mit gro- 
ßen Reifen und einer Menge 
netter Extras. 

Accolade 

Bei Accolade gab es einige 
Überraschungen. Vor allem 
auf dem Adventure-Sektor ver- 
sucht man, dem im Amerika gi- 
gantisch gewachsenen Soft- 
warehaus Sierra mit den un- 




zähligen "Quesf'-Spielen 
nachzueifern Accolafle gehl 
mit zwei Titeln an den Start: Al- 
tered Destlny und Les Manley 
In: Searcn for The King" . Sei- 
de sind ähnlich wie Sierra-Ad- 
ventures aufgemacht, beide 
haben um die 80 Räume und 
verslenen ca. 1500 Wörter. 

Les Manley ist ein typisch 
amerikanischer Durchschnitts- 
typ, schmalbrüstig und nicht 
sehr smart — genau das Ge- 
genteil eines Superhelden. Bei 
seinem ersten Abenteuer 
macht er sicn auf die Suche 
nachdem KonigderUnterhal- 
tung". Dabei besuch! er ver- 
schiedene Städte wie Las Ve- 
gas und New York. Die Grafik 
ist schön gezeichnet und erin- 
nert an amerikanische Comic- 
serien. Ob man an das unver- 
kennbare Vorbild "Leisure Suit 
Larry" anschließen kann, wird 
sich zeigen Programmlerer ist 
Steve Carrwrighl, der uns 
schon "Hacker". "Hacker II", 
"Fast Breax und "Aliens" be- 
scherte. Altered Desliny, das 
zweite Adventure. ist ein 
Science-fiction-Adventure des 
Altmeisters Michael Berlyn 
("Suspended"). Die Spielfigur 
wird durch den Fernseher in ei- 
nen andere Dimension ge- 
saugt: in der Welt hinter dem 
Schirm herrscht das Chaos. 

Von Paul Ritchie, dem Pro- 
grammierer von "Archon" und 
"Archon II" kommt Star Con- 
trol. In diesem Strategiespiel 
versuchen ein oder zwei Spie- 
ler auf drei Schwierigkeitsstu- 
ten, Kontrolle über die Galaxie 
zu bekommen. Im Strategieteil 
rüstet man seine Schiffe aus, 
um sie im Action-Teil zerballern 
zu lassen. Wer das übersteht, 
gewinnt vielleicht ein Stück- 
chen All auf der Sternenkarte. 

Stratego ist ein witziges 
Slrategiespiel, daß es schon 
seit geraumer Zeil als Breit- 





Auf der CES-Messe 
I stand das Barometer 
auf Sturm: Neue Hard- und 
Software verheißt frischen 
Wind für Euren Computer. 
Laßt Euch frischen Wind 
um die Nase wehen... 



spiel gibt. Die Mac-Version 
gleicht auls Haar dem Brett- 
spiel-Vorbild. Gute Nachrich- 
ten für alle, die seit Monaten 
auf den Tüttel-Klassiker Ishido 
warten: Accolade hat das Spiel 
für MS-DOS-PCs umgesetzt, 
eine Amiga-Version wird fol- 
gen. Man hat nichts vom Origi- 
nal (Mac-Version) abgespeckt: 
Sogar das Orakel ist noch da. 
Und noch zwei Goltspiele: 
Jack Nicklaus Presents the 
Major Champlonship Cour- 
ses of 1990 und der passende 
Kursdesigner Jack Nicklaus' 
Unlimited Gold & Course De- 
signer dürften genügend Lö- 
cher für die Sommersaison 
bieten. 



'OWER NEWS 

TRENDS & LEUTE 



Alari 

Atari setzt voll auf das Lynx. 
Während des Testspielens 
wurde man von "Atarianern" 
unablässig auf die Vorzüge ge- 
genüber dem Game Boy auf- 
merksam gemacht. Ein Mitar- 
beiter meinte sogar, die Batte- 
rien des Lynx würden für 
"knappe 18 Stunden Dauerbe- 
trieb reichen" — die Kraft des 
Glaubens... 

Eine Menge neuer Module 
wurden vorgestellt, die mei- 
sten davon waren Umsetzun- 
gen der Atari-Automaten- 
Klassiker. Im Sommer er- 
scheint das hervorragende 
Klax sowie Slime World, ein 
nettes Action-Adventure um ei- 
nen Helden mit Wasserpistole 
in einer großen, grusligen Höh- 
le. Im Herbst folgen dann: Pa- 
perboy, Road Blasters, Ram- 
page. Xenophobe, Rygar und 
Warbirds, eine Doppeldecker- 
Luftkampf-Simulation für bis 
zu vier Spieler. Noch nicht fest 
steht das Veröffentlichungsda- 
tum für Vlndlcators. Tourna- 
ment Cyberball 2072, eine Er- 
weiterung des Klassikers "Cy- 
berball" sowie A.P.B. 
Cinemaware 

Außer einem halbfertigen 
"Wings" und "TV, Sports Bas- 
ketball" gab's wenig Neues am 
Cinemawarestand. Doch die 
Crew um Bob Jacobs ist nicht 
untätig: Sechs neue Spiele 
sind für nächstes Jahr geplant. 
"Ich kann Euch leider noch 
nicht viel verraten", meinte Bob 
Jacobs, "aber eines ist sicher: 
Es wird ein Boxspiel geben." 



Electronic Arts 

Viele Neuheiten gab's am 
Electronic Arts-Stand zu be- 
wundern. Das wohl interessan- 
teste Spiel heißt Powermon- 
ger und stammt von Bullfrog, 
den "Populous"-Programmie- 
rern. Dementsprechend auch 
der Look des Spiels: Wie In Po- 
pulous laufen kleine Männ- 
chen über eine 3D-Landschaft, 
in der es Bäume, Wasserfälle, 
Dörfer und Berge gibt. Es reg- 
net, schneit, hagelt; die Jah- 
reszeiten vergehen. Man er- 
hält Kontrolle über einen 
20köpfigen kleinen Volks- 
stamm, der gerade an der 
Nordküste gelandet ist. Spiel- 
ziel: Den ganzen Kontinent er- 
obern. Dasselbe versuchen 
die drei Computergegner. Wer 
will, kann bis zu vier Computer 
über Modem oder Nullmodem 
miteinander verbinden und so 
gegeneinander spielen. Pro- 
grammierer Peter Molyneux 
meinte dazu: "Powermonger ist 
nicht Populous II — das kommt 
erst später. Wir hatten noch so 
viele Ideen, die wir in Populous 
nicht mehr Unterbingen konn- 
ten, daraus entstand jetzt Po- 
wermonger. Das Spiel ist viel 
komplexer, man muß mit viel 
mehr Strategie rangehen. Bei- 
spielsweise hat jede Figur im 
Spiel einen Namen, einen Be- 
ruf und seine eigene Spiel- 
logik. Wir wollen eine Art 
"Lebens-Simulalion" pro- 
grammieren; ich glaube, das 
ist uns gut gelungen". Power- 
monger wird Mitte des Jahres 
erscheinen, Erdbeben oder 



andere Naturkatastrophen 
sind nicht vorgesehen. 

Gorbachev's Ace, die neue 
EA-Flugsimulation, wird von 
Brent "LHX Attack Chopper" 
Iverson programmiert. Nach- 
dem Perestroika den Eisernen 
Vorhang gelüftet hat, darf der 
Spieler jetzt in eine sowjeti- 
sche SU-25 "Frogfoot" einstei- 
gen. Gestartet wird in der DDR, 
dann macht man auf amerika- 
nische Panzer Jagd. Im Cock- 
pit gibt's allerdings keinen 
High-Tech-Zielradar oder voll- 
automatische Raketen — pu- 
res, hartes Fliegen wird ver- 
langt. Man arbeitet momentan 
noch am Feinschliff; das Spiel 
wird im wesentlichen alle Fea- 
tures enthalten, die schon 
"LHX" zum Hit machten. 

Epyx 

Ein Klassiker kehrt zurück: 
Im September erscheint Cali- 
fornia Games II. Fünf Diszipli- 
nen werden die maximal acht 
Spieler bestreiten: Snowboard- 
Fahren, Jet Ski-Rennen, Ska- 
teboarden und Drachenfliegen 
sowie Body-Boarding, eine Va- 
riante des Surfens. Im Lauf des 
Jahres sollen die Computer- 
Umsetzungen von Chips 
Challenge folgen. 

Infocom 

Traurige Nachrichten für alle 
Adventure-Fans: Infocom wird 
im März geschlossen. Unter 
dem Namen Infocom erschei- 
nen jetzt Rollenspiele für das 
NES, die haben rein gar nichts 
mit den alten Adventures zu 
tun. Auch Legenden sterben... 



Interplay 

Letzte Messe wurde es be- 
kanntgegeben, jetzt wurden 
die ersten Grafiken gezeigt: In- 
terplay programmiert an dem 
Rollenspiel zur "Der Herr der 
Ringe"-Saga. Ähnlich "Ultima 
VI" sieht man in Lord of the 
Rings seine Truppe aus einer 
schrägen Vogelperspektive, 
doch diesmal über den ganzen 
Bildschirm. Auf Mausklick er- 
scheint ein Menü, in dem man 
verschiedene Parameter ein- 
stellt—da erinnert nichts mehr 
an alle "Bard's Tale"-Zeiten. 
Das Spiel wird zuerst für MS- 
DOs-PCs im Herbst erschei- 
nen. 

Etwas früher kommt Battie 
Chess II: Chinese Chess in 
die Läden. Statt den herkömm- 
lichen Schachfiguren kämpfen 
jetzt chinesische Mandarine 
um die Macht — und das auf ei- 
nem leicht abgewandelten 
Schachbrett. Wenn eine Figur 
geschlagen wird, wird sie auf 
dem Schirm in kleine Scheib- 
chen zerlegt. 

Mantel 

Armada 2525 ist ein Strate- 
giespiel, das verwöhnte Lieb- 
haber dieses Genres ein zu- 
friedenes Grinsen entlocken 
wird. Man kontrolliert im Jahr 
2525 eine Gruppe von sechs 
Personen: man muß Planeten 
kolonisieren, neue Technolo- 
gien entwickeln und sich in vier 
Schwierigkeilsgraden mit den 
Computergegnern um Plane- 
ten und Bodenschätze herum- 
schlagen. Armada 2525 mach- 
te einen sehr komplexen Ein- 
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druck; erscheinen wird das 
Epos im August. 

Konami 

Ab sofort kann Schall für 
Nintendo-Sprites tödlich sein. 
Konami stellte das "Laser Sco- 
pe" vor. einen "normalen" 
Audio-Stereokopfhörer, den 
man mit ein paar Handgriffen 
zum Ballern verwenden kann. 
Man schraubt eine Zielvorrich- 
tung und ein Mikro an; hat man 
den Hörer aufgesetzt, sieht 
man ein roles Fadenkreuz vor 
seinem Auge. Man dreht den 
Kopf und fixiert ein Ziel. Spricht 
der Spieler "Feuer" oder ähnli- 
ches ins Mikro, wird ein Schuß 
abgegeben. Bei intensivem 
Beschuß gab's bei unserem 
Test leichte Probleme, aber bei 
einfachen Schießspielen kommt 
man durchaus hin. Das Laser- 
Scope unterstützt alle Module, 
die mit der Lichtpistole laufen. 
Ein Preis für das Gerät stand 
noch nicht fest. 

Bei der Software gab's dage- 
gen kaum Überraschungen; 
man bastelt gerade an den 
Umsetzungen von Super C auf 
PCs und Amiga. 

Lucasfilm 

Lucasfilm geht unter die Pi- 
raten: The Secret of Monkey 
Island soll an den Erlolg von 
"Zak McKracken" und "Ma- 
niac Mansion" anknüpfen. Der 
Spieler schlüpft in die Rolle ei- 
nes Jungen, der unter der Son- 
ne der Karibik zum waschech- 
ten Piraten avancieren soll. Die 
ersten Puzzles sind relativ ein- 
fach, werden im Lauf des 
Spiels allerdings recht happig. 
Man schlägt sich mit Seebären 
jedes Kalibers, Schatzsuchern 
und tückischen Schiften her- 
um. In Monkey Island wird viel 
Wert auf Konversation (ä l'lndy) 
gelegt. Der Spieler hat meh- 
rere Antworten zur Wahl. Je 
nachdem, welche erwählt, ver- 
läuft das Spiel in einer anderen 



Bahn. Dabei soll es nicht bier- 
ernst zugehen. Noah Falstein, 
der uns Monkey Island vorstell- 
te, verriet uns: "Monkey Island 
soll eine Komödie mit Rätseln 
werden. Ein Beispiel: In ein 
paar Szenen muß der Spieler 
fechten. Da wir nicht viel von 
schweren Action-Szenen in un- 
seren Adventures halten, wird 
man den Gegner durch Belei- 
digungen so aus der Fassung 
bringen können, daß man sie- 
gen kann." Bis die Komödie er- 
scheint, wird es allerdings Weih- 
nachten werden. 

Auch der Programmierer 
Larry Holland ("Battie of Bri- 
tain") war nicht untätig. Er stell- 
te die ersten Szenen seines 
neuen Werks Secret Weapons 
of the Luftwaffe". Leicht zu er- 
raten, was sich hinter diesem 
Titel verbirgt: eine Simulation 



von Fliegern des Jahres 1944/45 
(von der ME 262 über die "Fly- 
ing Fortress" B 17 bis zum ex- 
perimentellen Jäger Go 262). 
Fünf Deutsche und vier ameri- 
kanische Flugzeuge stehen 
zur Wahl. Es wird eine zweite, 
realistischere Version geben, 
die bei weitem nicht so einfach 
zu fliegen sein wird wie Battie 
of Britain. Die Geheimwaffen 
werden Mitte des Jahres star- 
ten. 

Microprose 

Viel Neues auch von Wild 
Bill Stealey. Attraktion waren 
die beiden F 15-Automaten; nä- 
heres dazu verrät Euch ein Ka- 
sten im Aktuell-Teil. Light- 
speed könnte Origins "Wing- 
beader" Konkurrenz machen: 
Ein Action-Science-fiction-Epos 
mit superschneller 3D-Grafik, 
einem Haufen flinker Gegner 




Messe-Knüller 



Mario rezeptfrei: auf Virenjagd am Nintendo-Stanrj 



Farbig und tragbar: Die- 
se Attribute hatte bis jetzt 
Ataris Lynx für sich gepach- 
tet. Doch auf der CES stellt 
NEC den neuesten Schrei 
in Sachen "tragbares Video- 
spielgerät" vor. Das "Turbo 
Express" ist eine PC-Engine 
in Westentaschenformat; 
und das Beste: Das Ding ist 
gleichzeitig ein Fernseher. 
Alle 31 bisher erschiene- 
nen Module der PC-Engine 
laufen auch auf der Turbo 
Express, die Module wer- 
den einfach in die Rücksei- 
te des Geräts geschoben. 
Dabei ist es voll kompatibel 
zur Turbo-Grafx (die ameri- 
kanische Version, der PC- 
Engine, wo die japanischen 
Module nicht laufen); nur 
die Spiele auf CD-Rom lau- 
fen nicht. 

Die Turbo-Express ist 
schwarz, an allen Ecken 
abgerundet und sieht ein 
wenig wie Scotty's Tricor- 
deraus "Raumschiff Enter- 
prise" aus. Im oberen Teil 
steckt ein Farbbildschirm 
mit einer Auflösung von 238 
x 31 2 Pixeln. Die Farbpalet- 
te beträgt 512 Farben, für 
einen knackigen Sound 
sorgt ein Musik-Chip mit 
sechs Kanälen. Das Gerät 
wiegt ungefähr ein Pfund 
und ist etwas klobiger als 
der Game Boy, aber immer 
noch deutlich kleiner als 
das Lynx. Im unteren Teil 
findet man zwei Feuer- 
knöpfe, das Joypad, die 
"Select"- und '"Run"- 
Tasten und zwei Regler für 
Dauerfeuer. Auf den Seiten 
findet man neben einem 
Ein-Ausschalter je einen 
Regler für Helligkeit und 




Turbo-Express 



Kontrast, einen Kopthörer- 
ausgang und einen Video- 
Eingang (praktisch lür alle 
Hobbytilmer. die sich ihre 
neuesten Streiten gleich 
auf dem Schirm ansehen 
wollenl Mit sechs Batterien 
ausgestattet Kann man laut 
Hersteller fünf Stunden 
spielen 




Spielen — und Femsehen — 
mit der PC-Engine 

Der Hammer Steckt man 
ein kleines Kästchen an die 
rechte Seite, so hat man ei- 
nen waschechten Farbfern- 
seher (UHF und VHF). Tur- 
bo Express wird 250 Dollar 
kosten der Fernseher-Zu- 
satz 80 Dollar. Beim ersten 
Testspielen (Bonk's Adven- 
ture. Level 3] machte die 
Turbo Express einen sehr 
guten und durchdachten 
Eindruck Das Display kann 
man auch aus einer schrä- 
gen Position gut erkennen, 
lediglich der Bildschirm 
wirkt etwas gestaucht. So- 
bald Mr eines Geräts hab- 
haft werden können, be- 
richten wir Euch natürlich 
über das neueste Strand- 
und Schul-Spielzeug. af 



und einem saftigen Stralegie- 
teil. Man steuert nicht nur ei- 
nen kleinen Gleiter, sondern 
ein Superschifl, das kleine 
Dronen zum Kämpfen aussen- 
den kann. Manche Gegner re- 
produzieren sich, andere rei- 
sen in der Zeit Man kann auf 
Planeten landen, sich das 
nächste Alien schnappen und 
ein wenig Konversation betrei- 
ben. So bekommen man auf 
seiner Reise durch vier Son- 
nensysteme mit ca. 50 Plane- 
ten einige Informationen und 
vor allem Items, die man in sein 
Schiff einbauen kann. Light- 
speed ist für den Herbst ange- 
kündigt. Was lange währt, wird 
endlich gut: Die Spionagesi- 



mulation "Covert Adlon" soll 
noch diesen Herbst erschei- 
nen. Sid Meier, Autor von "Rail- 
road Tycoon" und "Pirates", 
hat das Spiel programmiert. 
Der Spieler schlüpft in die Rol- 
le von Max Remington, eines 
amerikanischen Agenten. Man 
tut das alles, was man als rich- 
tiger Spion auch tut: Leitungen 
anzapfen, in Akten wühlen, Co- 
des knacken, Personen be- 
schatten, in fremde Villen ein- 
brachen — und wenn's gar 
nicht mehr anders geht, wird in 
bester James Bond-Manier ge- 
schossen. Bei einer Vorfüh- 
rung machte Covert Action ei- 
nen guten, sehr komplexen 
Eindruck. Man wird in Europa, 
im Mittleren Osten und Latein- 
amerika spionieren dürfen und 
dabei zwischen 16 Städten hin- 
und herreisen. 

Was wäre Microprose ohne 
Flugsimulator? Viola, hier 
kommt er: Knlghts of the Sky 
hebt den Spieler in ein laueres 
Lüftchen. Radar oder Missiles 
gibt's diesmal nicht, dafür jede 
Menge Doppeldecker aus dem 
ersten Weltkrieg. Man wählt, je 
nachdem, ob man die deut- 
sche oder englische Seite 
fliegt, eine von drei Maschinen 
aus. Wer gegeneinander flie- 
gen will, braucht entweder ein 
Modem oder ein entsprechen- 
des Kabel. Dann geht der Luft- 
kampf mit allen Schikanen los. 
Exklusiv durfte POWER PLAY 
eine Runde fliegen: Das Pro- 
gramm machte einen exzellen- 
ten Eindruck. 

"M.U.L.E."-Programmierer 
Dan Bunten meint's ernsl: drei 
Weltkriege und einen "Welt- 
kriegdesigner" gibt's mit Com- 
mand H.Q.". Das Spiel hat 
nichts mit dem Vorgänger zu 
tun und ist ein pures, hartes 
Strategiespiel. Dabei macht 
man sich im eigenen Hause 
Konkurrenz: mit Universal Mi- 
litary Simulator II erscheint 
ein weiteres "Ich schiebe Ge- 
neral Patton nach Iinks"-Hard- 
core-Strategiespiel. 

Außerdem gesehen: Den 
spielerisch etwas schwachbrü- 
stigen The Punisher (Action- 
mix mit 50 Missionen), Mega- 
traveller 1: The Zhohanl Con- 
spiracy (Adventure/Rollenspiel- 
Mix), The Keys to Marmaron 
(Adventure), den Nachfolger 
zu "The magic Candle". 



Nintendo 

Amerika ist das Nintendo- 
land. Inzwischen steht in fast 
jedem vierten Haushalt ein 
NES-Gerät. Vom Modul "Su- 
per Mario Bros. 3" wurden um 
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die sieben Millionen Stück ver- 
kauft, insgesamt gibt es eine 
Auswahl von mehr als hundert 
neuen Titeln. Welche davon 
nach Deutschland kommen 
sollen, ist noch ungewiß. 

Neu aus der Nintendo-Soft- 
ware-Fabrik ist Dr. Mario. Das 
nächste Spiel aus der Mario- 
Reihe entpuppt sich als eine 
"Tetris"-Variante. Mario, als 
Doktor verkleidet, schmeißt 
Kapseln in einen Becher. Sie 
haben oben und unten je eine 
Farbe. Der Spieler versucht 
letzt, mittels Drehen und Wen- 
den der Kapsel, viermal die 
gleiche Farbe übereinander 
oder nebeneinander zu sta- 
peln. Dabei machen einem 
"Viren" das Spielen schwer, 
denn sie blockieren Stellen im 
Becher. 

Wer auf Rollenspiele steht, 
wird Dragon Warrior II lieben, 
Das Spiel ist eine Mischung 
aus "Legend ot Zelda" und 
"Y's"; es war in Japan inner- 
halb weniger Stunden ausver- 
kauft. Mehr Stoff gibt's mit den 
Klassikern Ultima IV, Times of 
Lore, Bard 's Tale und Wlzardry. 
Wer mehr auf Ballern sieht, 
dem wird das Aclionspiel mit 
dem Zungenbrecher Xexyz zu- 
sagen. Einen Klassiker im neu- 
en Gewand gab es am Square- 
Stand: Rad Racer II startet mit 
einer Menge neuer Strecken 
und interessanten Extras. 

Aus der Kategorie "Ange- 
spielt und als interessant be- 
funden": Pirates. The Last 
Nlnja, Dragon's Lair, Nlnja 
Gaiden II, Spot. Archon, Ha- 
ins Pipe Dream (identisch mit 
"Pipe Mania"), The Hunt for 
Red October, Princess Toma- 
to in the Salad Kingdom. Ima- 
ge Fight Boulder Dash. Dela 
Vu. 

Game Boy 

Neuheiten auch für den Ga- 
me Boy: Wem das Display des 
Game Boy schon immer zu 
klein und augenfeindlich war, 
der sollte sich den Light Boy 
zulegen, der vielleicht in 
Deutschland erscheinen wird. 
Diese Lupe mil indirekter Be- 
leuchtung vergrößert und er- 
hellt den Bildschirm und ver- 
zerrt dabei kaum. Folgende 
Module sollen bis Ende des 
Jahres für den Game Boy in 
Amerika erhältlich sein: Pipe 
Dream, Hatris, Robocop, 
Boulder Dash, Side Pocket, 
The Chessmaster. Jordan vs. 
Blrd: One-on-One, Paperboy, 
Loopz, Ishldo, The final Fan- 
tasy Legend, Double Dragon. 
Chase H.O. Besonders inter- 
essant: Der erste Level des 
Ballerspiel-Klassikers R-Type 



Messe-Knüller: CDTV 



Wenn alles so läuft, wie 
Commodore sich das vor- 
stellt, dann steht bald in je- 
dem Haushalt ein Amiga. 
Allerdings ein getarnter: 
"CDTV", Commodore Dy- 
namic Total Vision, ist auf 
den ersten Blick ein CD- 
Spieler. Man kann jede 
handelsübliche CD damit 
abspielen. Der Clou: Im 
schwarzen Gehäuse steckt 
ein kompletter Amiga mit 




Nolan Bushneil, der Valer der 
Videospiele, stellt höchst- 
persönlich sein "Baby" vor 



1 MByte-RAM, 512 KByte 
ROM und allen bekannten 
Amiga-Chips. CDTV wird 
mit einer Fernbedienung 
ausgeliefert — als CD + G 
(rafik)-Spieler. Schließt 
man eine Maus, Tastatur 
und ein Laufwerk an, hat 
man einen "normalen" 
Amiga. Mit einem Unter- 
schied: Der CD-Spieler 
kann jelzt als CD-ROM be- 
nutzt werden. Eine CD 
kann 550 MByte speichern 
(mehr als 700 Diskelten) — 
bei dieser Speicherkapazi- 
tät begannen die Augen je- 
des Spielherstellers zu 
leuchten. Riesige Spiele, 
gigantische Gralikmengen 
sowie glasklarer CD-Sound 
sind damit kein Ding der 
Unmöglichkeil mehr. 

Der Spaß soll unter 1000 
Dollar kosten, was immer 
noch deutlich über dem 
Preis eines "normalen" 
Amiga liegt. Und das 
schönste: Laut Commodo- 
re soll man keinen Guru zu 
Gesicht bekommen... al 




flimmerte auf einem Game Boy 
am Irem-Stand. Dabei mußte 
man kaum Grafik-Abstriche in 
Kauf nehmen. 

NEC 

Neben der "Turbo-Express" 
(siehe Kasten) stellte NEC na- 
türlich eine Menge interessan- 
ter Neuheilen vor. Klax durfte 
auch am NEC-Stand nicht feh- 
len Die Umsetzung gleicht 
dem Automatenvorbild aufs 
Haar — und spielte sich ge- 
fährlich gut. In die gleiche Ker- 
be schlägt Legendär/ Axe II. 
In dem Ninja-Epos schlägt 
man sich durch acht Level, 
pickt drei unterschiedliche 
Waffen auf, die man dann noch 
ausbauen kann. Neu ist auch 
Devil's Crush. der Nachfolger 
zu "Alien Crush" — Flippern ist 
angesagt. Wie auch beim Vor- 



gänger wurde mit Monstern 
und Gruseleffekten ä la "Alien" 
nicht gespart. Neben einem 
Paßwort-Feature (!) gibt es jede 
Menge Sprites, vier verschie- 
dene Bonus-Levels und einige 
Überraschungen im Spiel. 
Ebenfalls witzig zu spielen war 
Bomberman, der durch ein La- 
byrinth läuft und an strategi- 
schen Stellen Blöcke und Geg- 
ner sprengen muß — Tüftelei 
mit Geschicklichkeits-Ein- 
schlag. Es erscheinen vier 
neue Sportspiele: Das bekann- 
teste ist TV Sports Football, 
das wie das exakte Amiga-Vor- 
bild aussieht und sich dement- 
sprechend hervorragend spielt. 
Die Fußball-Simulation Sonic 
Spike startet mit bis zu vier Ge- 
genspielern, sechs Nationen 
und einem Liga-Modus. Volley- 



ball-Künster sollten sich an Su- 
per Volleyball versuchen, das 
eine Menge technischer Fines- 
sen zuläßt. Kein olympischer 
Sport, aber nichtsdeslotrotz 
schweißtreibend isl die Wrest- 
ling-Simulation Battie Royale, 
die noch entwickeil wird. 

Auch neue Spiele für das CD- 
ROM sind geplant: Die Drehar- 
beiten für II came from the de- 
sert sind abgeschlossen, man 
darf also gespannt auf den er- 
sten "interaktiven Film" (siehe 
POWER PLAY 3/90) warten. 
Fertig Valis II und Final Zone 
II, zwei peppige Action-Balle- 
reien. In der Mache sind das 
Rollenspiel Y's Book I & II so- 
wie das Sherlock Holmes: 
Consulting Detective von 
Icom Simulations ("Deja Vu", 
"Shadowgate"). 

Außerdem für die PC-Engine 
gesichlet: hundert Level-Ku- 
gelgeschiebe Biodia, das 
knallbunte Aclion-Adventure 
Dragon's Curse, Kisten- 
schachteln ä la "Sokoban" in 
Boxyboy, Psychosis, ein ras- 
siges Ballerspiel mil vielen Ex- 
trawaffen, Velgues Tactical 
Gladiator, ein unelegantes Ac- 
lionspiel mit einem riesigen 
Roboter. Alle Module sollen bis 
zum Herbst erscheinen. 
New World Computing 

Tunnels & Trolls nennt sich 
das neueste Rollenspiel der 
"Mighl 8 Magic U"-Macher. 
Diesmal darf man auf dem 
Kontinent der Drachen einen 
Magier retten — mal eine Alter- 
native zur ewigen Prinzessin. 
Elf Charakterlevel, 63 Zauber- 
sprüche, hundert Items und 
Horden von Orks machen aus 
Tunnels & Trolls ein rüstiges, 
traditionelles Rollenspiel. 
Ocean 

Battie Command nennl sich 
der neueste Streich der "Car- 
rier Command"-Programmie- 
rer. In 15 Missionen steuert 
man einen futuristischen Pan- 
zer; man kann aus dem Cock- 
pit in eine 3D-Landschafl se- 
hen oder seinen Panzer auf der 
Landkarte verfolgen. Die Gra- 
fik ist schnell und detailreich. 
Wie schon in Carrier Com- 
mand slattet man seine Panzer 
mit verschiedenen Waffensy- 
stemen aus. Das eroberte Ter- 
ritorium produziert dann ent- 
sprechend Nachschub. Battie 
Command wird im August er- 
scheinen. 

Außerdem erspäht: ein ra- 
santer F 29 Retaliator für MS- 
DOS-PCs; Billy the Kid, ein 
Action-Slrategie-Mix mil rau- 
chenden Colts und einer Men- 
ge Countrymusik: Nlght- 
breed, ein schnelles Action- 
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spiel nach dem gleichnamigen 
Horrorsireilen. 

Orfgin 

"Hast Du schon Wingleader 
gesehen?"; das war wohl der 
meistgehörte Satz auf dieser 
Messe. Origins neuester 
Science-liction-Streich wurde 
dementsprechend präsentiert. 
Auf einem Monitor von knapp 
einem Meter Durchmesser 
flimmerte ein Wellraum-Baller- 
epos erster Klasse. In rasanter 
3D-Gralik preschten Raumglei- 
ter auleinander zu: die Jagd 
ging durch Asteroidenleider, 
trotz einer Masse Objekte am 
Schirm wurde der PC nichl we- 
sentlich langsamer. Imposant 
auch der Sound, der aus zwei 
100-Watt-Lautsprechern don- 
nerte. "Wir arbeiten noch am 
letzten Schliff", verriet Greg 
Malone, "Windwalker"-Pro- 
grammierer und Pressespre- 
cher von Origin. Programmiert 
wurde Wingleader von Chris 
Roberts (nicht der Schnulzen- 
sänger), der "Times of Lore" 
und das brandneue Bad Blood 
veröffentlichte. Einen Test lin- 
de! Ihr in dieser Ausgabe. 

Außerdem am Stand: Lord 
British alias Richard Garrlott. 
Der Ultima-Vater stellte Sava- 
ge Empire, den ersten Streich 
der neuen "World ol Ultima"- 
Reihe. vor. Savage Empire be- 
nutzt dasselbe Icon-System, 
das auch in "Ultima VI" ver- 
wendet wird. Die Handlung 
wird an Ultima VI anknüplen, 
allerdings in einer anderen 
Welt spielen. Statt Orks und 
Drachen regieren Dinosaurier 
und Azteken. Gibt es in Ultima 
200 Personen, mit denen man 
je 4 KByte Text reden kann, so 
sind es in Savage Empire nur 
50 — dafür aber ca. 20 KByte 
Text pro Person. 

Alle Spiele werden diesen 
Herbst erscheinen. Gute 



Nachrichten übrigens: Es wird 
ein "Ultima VII" geben".. ..bis 
dahin wird aber noch ein Weil- 
chen vergehen", meinte Ri- 
chard. Außerdem soll eine C 
64-Version von "Ultima VI" 
diesen Herbst veröffentlicht 
werden, wenn die Program- 



Nicht erschrecken, wenn 
Ihr Euer Lieblingsspiel 
nicht für Euren Computer 



688 Aiiack Sub 
A.RB 

Abrahams Baute Tank 
Altered Destiny 
Afchon 
Armada 2525 
BAT 
Bad Blood 

Balance ol the Planet 
Bard's Tale 
Batile Chess II: Chinese Chess 
Battie Command 
Batile Royale 
Billy Ihe Kid 
Blodla 
Bomberman 
Boulder Dash 
Boxyboy 

Calilornla Games II 
Chase H O. 
Chips Challenge 
Columns 
Command HO. 
Coverl Adlon 
Cyberball 
Dando 
Doja Vu 
Devtl's Ctush 
Double Oragon 
Dr Mario 
Dragon Warnor II 
Dragon's Curse 
Dragon's Lair 
E-SWAT 

F 15 Strike Eagle 
Faces 

Final Zone II 
Gorbachev's Aco 
Guns S Butter 
Harpoon Szenario Editor 
Hatris 

Hero's Ouest II: Trial by Fire 

Image Fighl 

Ishido 



mierer der Masse an Daten 
Herr werden — wir halten Euch 
aul dem laufenden. 

Sega 

Der Krieg der Module ist ent- 
brannt: Sega hat Nintendo den 
Kampf angesagt. Neben ag- 
gressiver Radiowerbung gab 



findet: Viele Spiele, die in 
den USA nur für das MS- 
DOS-System angekündigt 



Electronic Ans 
Atari 

Accolade 

Accolade 

Actlvislon 

Interstel 

UBI-Soft 

Orlgln 

Accolade 

Interplay 

Interplay 

Ocean 

NEC 

Ocean 

NEC 

NEC 

JVC 

NEC 

Epyx 

Teno 

Epyx 

Sega 

Microprose 
Mlcroprose 
Tengen 
Treco 

Icom Simulations 
NEC 

Tradawast 

Nintendo 

Eni» 

Hudson 

CSG 

Sega 

Microprose 
Speclrum Holobyte 
NEC 

Electronic Ans 

Mlndscape 

Three-Sixty 

Bullat-Proot Software 

Sierra 

Irem 

Accolade/Nexott 



man sich auch am Messesland 
kämpferisch. Mit dem Satz 
"You can't do this on Nintendo 
— Genesis does!" wurde je- 
dem Besucher klargemacht, 
daß man es ernst meine. Hier 
die Gründe: Megastar Michael 
Jackson gab die Erlaubnis, 



sind, werden in Europa auf 
andere Systeme umgesetzt. 



Moga Drive 
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MS-DOS 
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Amiga. Atari ST. MS-DOS 
C 64, MS-DOS 
MS-DOS. Macintosh 
NES 

Amiga. MS-DOS 

Amiga. Atari ST, MS-DOS 

PC-Engine 

Amiga, Atari ST 

PC-Englne 

PC-Englne 

Game Boy, NES 

PC-Engine 

Amiga, C 64. MS-DOS 
Game Boy 

Amiga, Atari ST, MS-DOS 

Master System, Mega Drive 

MS-DOS 

MS-DOS 

Mega Dnve 

Mega Drive 

NES 

PC-Englne 
Game Boy 
NES 
NES 

PC-Englne 
NES 

Mega Drive 
Mega Drive 

Amiga, Atari ST. MS-DOS 

PC-Engine 

MS-DOS 

MS-DOS 

Amiga, MS-DOS 

Game Boy, NES 

MS-DOS 

NES 

MS-DOS, Amiga, Game Boy 



Alle Neuheiten auf einen Blick 
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. . . wollen wir als United Software das 
bieten, was Sie wirklich interessiert: 



'ine Vereinigung hervorragender, interna- 
tionaler Softwarehäuser unter einem Dach. 

Eine große Auswahl excellenter 
Unterhaltungssoftware vom komplexen 
Adventure bis hin zur anspruchsvollen 
Simulation. 

Detaillierte Information durch Anzeigen 
Public- Domain -Demoversionen, Aktionen 
im Handel und auf Messen. 

Schnelle Hilfe bei technischen 
Problemen und Reklamationen. 

Verbesserung des Qualitätsstandards in 
Zusammenarbeit mit den Software- 
Herstellern - und immer mit dem Blick 
auf die neueste technische Entwicklung. 
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Spectrum 
HoloByte 





Das relevante Programm 
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Moonwalker umzusetzen. Das 
Ergebnis Ist ein Actlonspiel mit 
knackigem Sound, in dem Mi- 
chael mit Hutwurf und Hüft- 
schwung Bösewichte aus- 
schaltet. Ein Software-Super- 
star ist Populous, das in einer 
nahezu identischen Version für 
das Mega-Drive erscheinen 
wird. Alle 500 Level und sämtli- 
che Natur-Katastrophen sind 
im Spiel enthalten. Eins zu eins 
auch die schöne Automaten- 
umsetzung der Tetris-Variante 
Columns. Nicht minder inter- 
essant sah das Rennspiel Su- 
per Monaco GP aus. Hart ge- 
ballert wird in E-SWAT. in dem 
man einen Roboter-Polizisten 
gegen eine feindliche Über- 
macht (vielleicht Parksünder?) 
ins Feld führt. 

Rollenspiel im Stil von "Y's" 
gibt's bei Sword of Vermlllion. 
Noch nicht ganz fertig ist Dan- 
do, das in dieselbe Kerbe 
schlägt. Activision stellte die 
die wohl beste Version von 
"Tongue of the Fat Man" mit 
leicht veränderten Namen vor. 
Das Spiel heißt jetzt Mondu's 
Flght Palace. Witzig ist auch 
das Trampollnspiel Trampolin 
Terror, eine Mischung aus dem 
Klassiker "Bounder" und 
"Jumping Jack Son", Auch bei 
den Sportspielen darf man 
sich auf einiges gefaßt ma- 
chen: knochentrockenes Bo- 
xen mit James "Buster" Dou- 
glas Knockout, schweißtrei- 
bende Heimspiele mit Joe 
Montana Football und kunst- 
volles Dribbling mit Pat Rlley 
Basketball. Wer's futuristisch 
mag, sollte sich einmal Tan- 
gens Cyberball ansehen, das 
einen anständigen Eindruck 
machte. Leider fehlt hier der 
Zweispieler-Modus, der auf 
dem Automaten das richtige 
Vergnügen bringt. Angekün- 
digt sind außerdem F 15 Strlke 
Eagle (Simulation), Vette 
(Rennspiel). 688 Attack Sub 
(Simulation) und Abrahams 
Battie Tank (Simulation). 

Trauriger sah es dagegen für 
das Master System aus. Zwar 
stellt Sega eine neue Version 
seines 8-Bit-Systems vor (neu- 
es Design, voll kompatibel, der 
Klassiker "Alex Kidd" ist einge- 
baut), aber die Software konnte 
dem Mega-Drive in keinem Fall 
das Wasser reichen. Nur drei 
Titel sahen gut aus: der alte 
Paperboy. das Tüftelspiel Co- 
lumns und die Rennsimulation 
für zwei Spieler Super Mona- 
co Grand Prix. Alle Module er- 
scheinen im Herbst. 
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Alle Neuheiten auf einen Blick 



It came from ihe desert 

Jack Nicklaus' Course Designer 

Jack Nicklaus (...) Courses ol 1990 

James "Busler" Douglas Knockout 

Joe Moniana Football 

Jordan vs. Bird: One-on-One 

Keeping up wlth Jones 

Keys to Maramon 

King ol Casino 

Kings Quest V 

Klax 

Knlghts in the Sky 
Legendary Axe II 

Lay Manley In: Search lor The King 

Lightspeed 

Loop; 

Lord of the Rings 
Megafortress 

Megatraveller The Zohandi Conspiracy 

Mondu's Fight Palace 

Moonwalker 

Mr. Flxll 

Night Breed 

Ntnja Gaidon II 

Paperboy 

Pat Riley Baskelball 
PGA Tour Golf 
Pipe Dream 
Pirates 
Populous 
Powermonger 

Pnncess Tomato in the Salad Kingdom 

Psychosls 

Puzznic 

Quasar 

R-Type 

Rad Racer II 

Rampage 

Red Baron 

Rlse of the Dragon 

Road Blastors 

Robocop 

Rygar 

Savage Empire 

Secret of the Silver Blades 

Secret Weapons of The Luftwaffe 

Sherlock Holmes: Consulting Detectlve 

Side Pocket 

Stime World 

Sonic Spike 

Space Quest IV 

Spirit of Excalibur 

Spot 

Star Control 
Slratego 
Stunt Driver 
Super C 

Super Monaco Grand Prix 

Super Volleyball 

Superbike Simulator 

Sword of Vermlllion 

The Chessmaster 

The Finat Fantasy Legend 

The Hunt for Red October 

The Last Nlnja 

The Punisher 

Times of Lore 

Tournament Cyberball 2072 

Trampolln Terror 

Tunnels & Trolls 

TV Sports Football 

Ultima IV 

UMS II 

Unreal 

Valis II 

Veigues Tactical Gladiator 
Veite 

Vindicatore 

Warbirds 

Welling 

Wlngleader 

Wizardry 

Wonderfand 

Xenophobe 

Xexyz 

Xiphos 



Cinemaware 

Accolade 

Accolade 

Sega 

Sega 

MB 

Sierra 

Mindcraft 

NEC 

Sierra 

Tengen 

Microprose 

NEC 

Accolade 

Microprose 

Mindscape 

Interplay 

Three-Sixty 

Paragon 

Activision 

Sega 

Lucasftlm Games 

Ocean 

Tecmo 

Tengen 

Sega 

Electronic Ans 

Bullet- Proot Software 

Microprose 

Electronic Arts 

Electronic Arts 

Hudson Soft 

NEC 

Tailo 

Virgin 

Irom 

Square 

Atari 

Dynamix 

Dynamix 

Atari 

Ocean 

Atari 

Origln 

SSI 

Lucasfilm Games 

Icom 

Data East 

Epyx 

IGS 

Sierra 

Virgin 

Arcadia 

Accolade 

Accolade 

Spectrum Holobyte 

Konami 

Sega 

Video System 

Mindscape 

Sega 

Hi-Tech Expressions 
Square 

Hi-Tech Expressions 

System 3 

Paragon 

Origin 

Atari 

Dream Works 

New World Computing 

Cinamaware 

Origin 

Microprose 

UBI-Soft 

Telenet 

NEC 

Spectrum Holobyte 

Atari 

Atari 

Spectrum Holobyte 

Origin 

FCI 

Magnetic Scrolls 
Atari 
Hudson 
Electronic Zoo 
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Broderbund 

Inlo: Rainbow Ans . l 3 i . 
Vertrieb: Rushware Kara<o(l Thali AG 
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Kein übler Flammenwerfer; Trantor seien entzückt (ST) 



Mörder- 
Maskerade 



Pünktlich zum Herbstge- 
schäft kündigt U.S. Gold 
ein neues Krimi-Adventure mit 
dem vielversprechenden Na- 
men "Murder" an. Sie schlüp- 
fen hier in die Rolle eines Hob- 
bydetektivs. Im England der 
Jahrhundertwende gilt es, un- 
ter Zeitdruck einen Schwerver- 
brecher zu finden. Sie befra- 
gen die Verdächtigen, nehmen 
Fingerabdrücke und sammeln 
per Mausklicks Beweise. Wenn 
Sie den Profifahndern von 
Scotland Yard zuvorkommen 
wollen, müssen Sie sich beei- 
len. Natürlich will die Polizei al- 
len Ruhm für sich einheimsen. 



Ob der Gärtner wohl der Mör- 
der war? 

Ein weiterer neuer Titel von 
U.S. Gold ist "The Gold of the 
Aztecs". Wie der Name schon 
sagt, ist das Spiel im alten Me- 
xiko angesiedelt. In diesem 
Action-Adventure steuern Sie 
Ihren Helden in 80 Bildern ge- 
schickt über Fallen und Ab- 
gründe. Nebenbei müssen Sie 
noch knifflige Rätsel lösen. 
Entwickelt wurde das Pro- 
gramm von Kinetica, das von 
dem früheren Psygnosis-Ent- 
wickler Dave Lawson geschaf- 
fen wurde. Angeblich fanden 
auf den zwei Amiga-Disketten 
26 MByte Grafikdaten Platz 
(darunter allein 9000 Anima- 
tionsphasen für den wackeren 
Kämpfer). Neben Amiga-Fans 
werden ST-, MS-DOS- und C 
64-Besilzer bedient, vw/mg 



Kabel-Kampf 

Wer das Nintendo Enter- 
tainment System besitzt 
und sich regelmäßig über das 
Kabelgewirr bei den Joypads 
aufregt, dem kann nun gehol- 
ten werden. Die amerikanische 
Firma Acclaim (bislang allen 
Nintendo-Besitzern als Soft- 
ware-Lieferant ein Begriff) ver- 
öffentlicht in Kürze ihr "Double 
Player System" in Deutsch- 
land. 

Im Gegensatz zu allen bis- 
lang erhältlichen Infrarot-Joy- 
pads sind diese kaum größer 
als die original Nintendo-Joy- 
pads und liegen hervorragend 
in der Hand. Bei Dauertest (ei- 
ne Stunde "Super Mario 
Bros": Welt 7.3) traten bei uns 
keinerlei Ermüdungserschei- 
nungen oder Handkrämpfe auf. 
Neben den normalen Bedien- 
elementen (im einzelnen Steu- 
erkreuz, zwei Feuerknöpfe, 



Select- und Start-Taster) wird 
zuschaltbares Dauerfeuer und 
Zeitlupe geboten. Außerdem 
darf man wählen, ob das Joy- 
pad Eure Aktionen an Port 1 
oder Port 2 des Grundgeräls 
weiterleitet. Umgeschaltet wird 
am Joypad. so daß man alle 
Kontrollen gut im Griff hat. Das 
lästige Umstöpseln entfällt so- 
mit. Ohne Batterien (pro Joy- 
pad sind vier kleine Mignon- 
Zellen erforderlich) klappt na- 
türlich nichts. 

Dank des niedrigen Preises 
(das komplette System mit 
zwei Joypads wird wahrschein- 
lich unter 80 Mark kosten) 
kann man den Double Player 
von Acclaim vorbehaltlos emp- 
fehlen. Es steuert sich damit 
mindestens genausogut wie 
mit dem Nintendo-Joypad und 
er bietet einige nützliche Funk- 
tionen mehr wie z. B. Dauer- 
feuer. Der Double Player wird 
noch dieses Jahr erscheinen. 

mg 



Zauber-Zeit 

Q ainbow Arts schickt in sei- 
K nem neuen Geschicklich- 
keitsspiel "Apprentice" einen 
Zauberlehrling auf die gefahr- 
volle Reise in das Land der 
Phantasie. Als Lehrling habt 
Ihr natürlich keinen größeren 
Wunsch, als endlich in die Gil- 
de der Zaubermeister aufge- 
nommen zu werden. Doch vor 
den Erfolg hat das Schicksal 
den Schweiß gesetzt. Als Ge- 
sellenstück müßt Ihr dem bö- 
sen Drachen Fumo Zauber- 
sprüche abjagen, die dieser 
den Magiern gestohlen hat. 

Zum Glück haben die Mei- 
ster der Gilde überall in den 
achtdirektional scrollenden 16 
Leveln magische Gegenstän- 
de versteckt. Auch die allge- 
genwärtigen Holzkisten sind 
äußerst nützlich. Damit kann 
man nicht nur Gegner bewer- 
fen, sondern auch Wege durch 
Flüsse bauen und raffinierte 
Fallen anlegen. Hat der Lehr- 
ling einen besonderen magi- 
schen Gegenstand gefunden, 
kann er einen kleinen Zauber- 
Homunkulus von sich erzeu- 



gen. Diese Miniausgabe ist für 
gefährliche Aufträge wie ge- 
schaffen. Er klettert in beson- 
ders enge Gänge und kämpft 
mit besonders gelährlichen 
Monstern. Allerdings hat der 
Zauber-Zwerg nur eine be- 
grenzte Lebensdauer. Eine 
kleine Kerze zeigt an. wann 
Ihm das Lebenslicht ausgebla- 
sen wid. Danach ist unser Zau- 
berlehrling wieder auf sich al- 
lein gestellt. 

Neben den 16 Grundleveln 
sind noch 18 weitere Level im 
Spiel versteckt, die man durch 
versteckte Türen betreten 
kann. Außerdem lassen sich 
mit Ireundlichen Prinzessin- 
nen ertragreiche Tauschge- 
schäfte machen und in Läden 
feine Extras kaufen. Amiga-, 
ST- und C 64-Besitzer dürfen 
sich verzaubern lassen, vw 




Dieser Laden ist immer geöffnet 
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Ein Königreich lür eine Kiste: "Apprentice" (Amiga) 




Schmuckes Design, praktischer Nutzen: Inlrarol-Joypads für Nintendo 



Pärchen- 
Bildung 

U inier den beiden Buchsta- 
ll ben "Ra" verbirgt sich ein 
weiteres Denkspiel mit Ge- 
schicklichkeits-Elementen. 150 
Levels. in denen es primär dar- 
um geht, aus vielen verschie- 
denen Spielsteinen Pärchen 
zu bilden, stehen parat. Wer 
davon nicht genug bekommen 
kann, der darf sich mit dem ein- 
gebauten Editor vergnügen. 
Netterweise gibt's sowohl Paß- 
wörter als auch zwei Spielmo- 
di: Emen für reine Denker, der 




Ra und Ramses (Amiga) 

andere sorgt mit einem gepfef- 
ferten Zeitlimil für zusätzlichen 
Anreiz. Wenn sich die Pro- 
grammierer ranhalten, wird Ra 
im September für Amiga. ST. 
MS-DOS und C 64 von Rain- 
bow Arts zu Preisen zwischen 
50 und 70 Mark veröffentlicht. 

mg 
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150 Lewis »Her unaufgeräumler Spielsleine (Amiga) 
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I SPIELZUG BEENDEN 



Fußball-Finessen für Möchtegern-Manager (ST) 



Kicker-Künste 

Ein neues FuBball-Strategie- 
spiel steht Sportfreunden 
ins Haus. Neben den üblichen 
Optionen wie Mannschaftsauf- 
stellung und Spielerhandel 
könnt Ihr z.B. die Bandenwer- 
bung im Stadion verscha- 
chern. Euch die besten 
Newcomer-Spieler der Saison 



oder die Spieler mit den mei- 
sten gelben Karten zeigen las- 
sen. Die Benutzerführung ist 
prima. Liga-Modus und Sai- 
son-Struktur dürfen editiert 
werden. Im Moment steht noch 
nicht fest, welche Softwarefir- 
ma das Programm veröffentli- 
chen wird. Kicker läuft momen- 
tan auf dem ST. eine Amiga- 
Umsetzung sollte kein großes 
Problem sein. hl 
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Wußten Sie, 

daß '«/mCiiy 'endlich auch 
für den Atari ST erhältlich ist. 

Selbstverständlich 
mit deutscher Anleitung ... 



daß "Logo"einer gewissen 
Logik bedarf und logisch ein 

Super-Spiel ist. 
Logischerweise mitdeutscher 
Anleitung ... 

daß unsere Eigenproduktion 
"Fugger"e\r\ 

riesen Mega-Hit war - und 
ein unvergessener Ever- 
green ist. Doch jetzt kommt 

"ANTARES". 

Für uns ist es eine 
Selbstverständlichkeit! 

Deshalb achten Sie 
darauf: Alle original 
B0\hC0-Sp\e\e haben 
einen original B0\i£0 
Aufkleber! 

Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 



POWER NEWS 

TR 



ENDS & LEUTE 
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Viel Schrott fällt bei dem Metall-Massaker "Metal Masters" an (ST) 

Metall- 
Massaker 

U abt Ihr von "normalen" 
II Sportarten die Nase voll? 
Wie war's dann mit einer Art 
Roboter-Olympiade? Dank 
"Metal Masters" von Infogra- 
mes steht diesem Freizeltver- 
gnügen nichts mehr im Weg — 
vorausgesetzt. Ihr habt einen 
Amlga. ST oder MS-DOS-Com- 
puter auf dem Schreibtisch ste- 
hen. Bevor der Startschuß für 
eine der sechs Disziplinen fällt . 
darf man sich erst den Wunsch- 
roboter aus vielen Einzelteilen 
zusammenbasteln. Die Wett- 
bewerbe sind recht unter- 
schiedlich. Einmal müßt Ihr ei- 
nen Gegner mit Missiles ein- 
decken, später alte Armeela- 
ger aufmischen. Die Metall- 
Monstren treten in Kampfare- 
nen, deren Beschaffenheit 
sich von Runde zu Runde än- 
dert, gegeneinander an. Als 
Belohnung für gewonnene 
Wettbewerbe winkt ein gehöri- 
ger Batzen Geld und Ihr seht 
Euren Traum Stück für Stück 
Realität werden... mg 

Modul-Mogul 

Die Würfel sind gefallen. 
Jetzt steht fest, wann wel- 
che Module für den Game Boy 
und das Nintendo Entertain- 
ment System von Nintendo er- 
scheinen. 



Game Boy 

Alleyway August 

Golf August 
Super Mario 

Land August 

Oix August 

Solar Striker August 

Tennis August 

Revenge of September 
Gator 

Wizards and September 
Warriors 

Kwirk (Puzzle November 
Boy) 

Balloon Kid November 

Penguin Bowl November 

Burai Fighter November 
Deluxe 

Nintendo Entertainment 
System 

Tetris August 

Faxanadu Oktober 

Pinbot Oktober 

Snake Rattle'n November 
Roll 

Nintendo World November 
Cup 

Super Off Road Dezember 

Guardian Dezember 
Legend 

Solar Jetman Dezember 
mg 



Rätsel-Raten 

I n der POWER PLAY 4/90 ha- 
I ben wir zusammen mit dem 
CWM-Versand ein nagelneues 
Super-Grafx-Videospiel inklu- 
sive dem Modul "Battie Ace" 
verlost. Die Antworten: 

1 . Die PC-Engine heißt in den 
USA "Turbo Grafx 16" ("Turbo 



Grafx" wurde auch als Lösung 
akzeptiert). 

2. Maximal fünf Spieler kön- 
nen gleichzeitig mit der PC- 
Engine spielen. 

3. Die PC-Engine hat sechs 
Sound-Kanäle. 

4. Der PC-Engine-Schriftzug 
auf dem Gehäuse einer PC- 
Engine ist rot, auf der Super 
Grafx ist er blau. Beide Antwor- 
ten galten. 

5. In der POWER PLAY 4/90 
wurden insgesamt 84 Compu- 
ter- und Videospiele getestet 
(inklusive der Game-Boy-Tests). 
Die Zahl 78 wurde ebenfalls an- 
erkannt. 

Wer alle fünf Fragen richtig 
beantwortet hatte, dessen Post- 
karte kam in einen großen Topf, 
aus dem dann Glücksfee Ulli 
den Gewinner zog. And the wln- 
neris: Christian Honig aus Dit- 
zingen. Wir wünschen viel Spaß 
und gratulieren herzlich, mg 

Neo-News 

Aktueller geht's nicht: pas- 
send zum Redaktions- 
schluß erfuhren wir, daß die 
Edel-Konsole "Neo Geo", die 
wir in dieser Ausgabe bespre- 
chen, ab sofort einen deut- 
schen Vertrieb gefunden hat. 
Die Firma EC Electronic in 
München wird sofort die SNK- 
Konsole in Deutschland ver- 
treiben. Dabei wurden freundli- 
cherweise die Preise gesenkt: 
Die Konsole kostet jetzt nur 
noch 849 Mark, die Module 
449 Mark. al 



Activision- 
Action 



Activision, die mit Modulen 
für den Videospiel-Oldie 
Atari VCS 2600 in das Soft- 
ware-Business eingestiegen 
sind, kehren zu ihren Wurzeln 
zurück. Sie haben mehrere 
Spiele für das Nintendo Enter- 
tainment System (kurz NES). 
den Game Boy und das Sega 
Mega Drive angekündigt. 

Für das NES sind "Ghoslbu- 
sters II", der Action-Flugsimu- 
lator "Thunderbirds" und das 
Action-Adventure "Tombs and 
Treasure" (erscheint übrigens 
unter dem Infocom-Label) in 
der Pipeline. Die Game Boy- 
Besitzer werden ebenfalls mit 
"Ghostbusters II" sowie mit 
zwei Sponsimulationen (Volley- 
ball und Boxen) beglückt. 
Schließlich dürfen Mega Drive- 
Fans mit der Karate-Klopperei 
"Mondu's Fight Palace" rech- 
nen. Das Spiel ist nichts ande- 
res als eine Umsetzung von 
"Tongue of the fat man". Ob 
diese Spiele auch in Deutsch- 
land erscheinen werden, ist zur 
Stunde noch nicht entschie- 
den. Mehr darüber in einer der 
nächsten Ausgaben. mg 

Golf satt 

U och eine Gelegenheit, auf 
II dem PC zu Putter und Ei- 
sen zu greifen: In Kürze veröf- 
fentlicht Electronic Ans die 
neue Golf-Simulation "PGA 
Tour Golf". Um gegen die zahl- 
reichen Konkurrenzspiele an- 
zustinken, soll dieses Compu- 
ter-Golf vor prachtvollen Featu- 
res nur so strotzen. Angekün- 
digt sind z.B. 60 Computergeg- 
ner, die Profi-Golfern nach- 
empfunden sind, sieben Golf- 
plätze, 3D-Grafik und Zeitlu- 
pen-Wiederholungen makello- 
ser Schläge. Vorerst ist nur eine 
PC-Version geplant, die um die 
90 Mark kosten wird. hl 





Kein Monat ohne ein neues Golfspiel: Diesmal ist Electronic Arts mit "P.G.A. Tour Golf" an der Reihe (MS-DOS/VGA) 




Ein Schnappschuß vom AclionRollensplel von Vivid Image (ST) 



Zeit-Zeichen 

ffc ie Macher des Acllonspiels 
V "Hammerfist" (Tes! in PO- 
WER PLAY 7190) sind gerade 
dabei, eine Mixtur aus Aclion-, 
Strategie- und Bollenspiel zu- 
sammenzubrauen. Der Name 
des Programms: "Time Ma- 
schine". Ihr steuert den Wis- 
senschafter Dr Potts, der sich 
eine Zeitmaschine zusammen- 
gebastelt hat. durch verschie- 
dene Zeit-Epochen. Der Witz 
an der Sache: Durch Manipu- 
lationen m der Vergangenheit 
ändert ihr die Zukunft. Dies ist 
für den Spielablauf lebens- 



wichtig. So könnt Ihr z.B. in der 
Vergangenheil einen Pflan- 
zensamen einsetzen. Der Sa- 
men wird in der Zukunft zu ei- 
nem Baum herangewachsen 
sein, den Ihr dort unbedingt 
zur Lösung eines Problems be- 
nötigt. In jeder Zeitebene müßt 
Ihr bestimmte Aufgaben erfül- 
len, so daß die nächste Epoche 
überhaupt beginn!. Das Ziel 
Ihr sollt einen Bombenangriff 
verhindern, der ca. 10 Millio- 
nen Jahre in der Zukunft pas 
siert. Time Maschine wird fü 
Amiga. ST und C 64 voraus 
sichtlich im August diesen Jah- 
res erscheinen und um die 85 
Mark kosten.. mh 




Wer die vierte Mission schafft, ruft uns bitle an... 



Abflug 

|J r ist schnell, tödlich, 
C starrt vor Waffen und ab 
sofort gefahrlos in jeder 
Spielhalle zu fliegen: Der 
"F 15 Strike Eagle"- 
Automat ist da. Mit dem 
Computerspiel hal Strike 
Eagle nur noch wenig zu 
tun. 60000 Polygone und 
30 Bilder pro Sekunde ma- 
chen die Grafik von Strike 
Eagle zum Erlebnis. Am 



Standgerät sind ange- 
bracht: der Steuerknüppel 
mit drei Feuerknöpfen (je 
einer für Maschinengeweh- 
re, Ziel auswählen und Ra- 
keten), ein Schubregler mit 
Knopf für den Afterburner. 
ein Decoy-Knopf und ein 
Münzschlitz — und derwird 
wohl am häufigsten strapa- 
ziert. Man kann durch Münz- 
einwurf Waffen, Treibstoff, 
Nachbrenner und Decoys 
nachkaufen sowie die Müh- 
le reparieren. al 
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Wußten Sie, 

daß 'SimCffy"endlichauch 

für den Atari ST erhältlich ist. 

Selbstverständlich 
mit deutscher Anleitung ... 

daß "Logo"einer gewissen 
Logik bedarf und logisch ein 

Super-Spiel ist. 
Logischerweise mitdeutscher 
Anleitung ... 

daß unsere Eigenproduktion 
"Fugger" ein 

riesen Mega-Hit war - und 
ein unvergessener Ever- 
green ist. Doch jetzt kommt 

'ANTARES". 



Für uns ist es eine 
Selbstverständlichkeit ! 

Deshalb achten Sie 
darauf: Alle original 
BOMiCO -Spiele haben 
einen original BOMiCO- 
Aufkleber! 

Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 




Ein Kultspiel der 
Extraklasse kehrt zu- 
rück: Der Handelsknüller 
M.U.L.E. wird von einem 
deutschen Programmier- 
team für Amiga umgesetzt. 



Vor fast acht Jahren erblick- 
te ein Handelsspiel das 
Licht der Computermonitore: 
"M.U.L.E.". Zuerst erschien 
das Programm auf dem guten 
alten Atari 8O0er System und 
später für den C 64. Es dauerte 
nicht lange, und M.U.L.E. brei- 
tete sich über den Erdball aus 
wie ein Steppenbrand. Seit 
dieser Zeit ist der Kultstatus 
von M.U.L.E. ungebrochen. In 
den USA linden regelmäßig gi- 
gantische M.U.L.E-Turniere 
statt. Es werden ganze Hotel- 
etagen gemietet, um den aus 
dem ganzen Land zusammen- 
trettenden M.U.L.E.-Enthusia- 
sten Platz zu bieten. Gespielt 
wird natürlich die "originalste" 
Fassung auf dem Atari BOOXL. 
Bei solchen Kultveranstaltun- 
gen trifft man meistens auf ei- 
nen Haufen bekannter ameri- 
kanischer Programmierer. Der 
Entwicklungsleiter von Lucas- 
film Games, A.J. Redmer, ist 
z.B. regelmäßiger Gast dieser 
Turniere. 

Was lag also näher, als eine 
16-Bit-Version dieses Knüllers 
zu programmieren. Die PO- 
WER PLAY konnte schon mal 
für Euch einen Blick auf eine 
frühe Amiga-Version von 
M.U.L.E. werfen, das in der 
neuesten Fassung "Deluxe 
M.U.L.E." heißen wird. 
Was ist eigentlich M.U.L.E.? 

Das Spielprinzip von 
M.U.L.E. ist ebenso einlach 
wie genial. Der ferne Planet 
"Irata" (lest dieses Wort mal 
umgedreht) ist zwar rohstoff- 
reich, aber noch nicht besie- 
delt. Also werden aus allen Tei- 
len der Galaxis vier Prospekto- 
ren nach Irata geschickt, um 
dort eine blühende Kolonie zu 
gründen. Jeder der insgesamt 
vier Ankömmlinge kann sich 
am Anfang ein beslimmtes 
Stück Land, sog. Plots, als 
Grundstock aussuchen. Zu- 
sätzlich ist das siedlungswilli- 
ge Alien mit ein paar Dollar 
Grundkapital ausgestattet. Ge- 
steuert wird komplett per Joy- 
stick. Wer allein spielt, muß 
mit drei Computergegnern vor- 



liebnehmen. Wer möchte, 
kann auch mit vier Leuten 
gleichzeitig spielen. Für die 
Amiga-Version wird deshalb 
der "offizielle" Vier-Spieler- 
Adapter von Microdeal unter- 
stützt. Zur Stunde ist noch 
nicht entschieden, ob der 
Adapter dem Spiel sogar bei- 
liegen wird. 

Habt Ihr nun Euren Plot ab- 
gesteckt, muß natürlich darauf 
gebaut werden. Im Zentrum 
des Planeten gibt es eine An- 
sammlung von Läden. Dort 
können entsprechende Pro- 
duktionsanlagen gekauft wer- 





Hier sind sie: 

die ersten tollen Bildschirm- 
folos von der überarbeiteten 
Amiga-Version des Kultspieles 
M.U.L.E.. die den Namen 
Deluxe-M.U.L.E. tragen wird 



THE RETURN OF 




den. Wer z. B. auf seinem Land 
Nahrungsmittel anbauen 
möchte, besorgt sich quasi ei- 
ne Produktionsanlage für Nah- 
rung. Andere Anlagen sorgen 
für Energie oder sind fürs Ab- 
bauen wichtiger Erze oder Dia- 
manten geeignet. Leider gibt 
es zwei winzige Probleme mit 
den Anlagen. Zum einen sind 
die Plots nicht immer gleich. 
Die Eigenschaften eines Plots 
hängen ganz entscheidend 
von seinem Standort ab. So 
sind Plots in Flußnähe gut zum 
Nahrungproduzieren, Lände- 
reien im Gebirge versprechen 
gute Erzausbeute. Das zweite 
Problem ist der Transport der 
Anlagen zum Plot. Jetzt kommt 
der Namensgeber des Spiels 
zum Zuge. In einem Geschäft 
werden Stahlesel, "Mules", ge- 
nannt angeboten. Mit diesem 
Tier könnt Ihr nun Produktions- 



anlagen zu Euren Plots schaf- 
fen; allerdings trägt ein Esel 
immer nur eine Anlage. Um die 
Aulgabe zu erschweren, gibt's 
ein knackiges Zeitlimit, in dem 
Ihr das Muli kaufen, ausrüsten 
und zu Eurem Land eilen müßt. 

Am Ende jeder Runde fin- 
den Auktionen statt. Klar, wer 
nur nach Erz buddelt und keine 
Felder bestellt, braucht zur Un- 
terhaltung seiner Ländereien 
dringend Nahrungsmittel. Das 
Besondere an diesen Auktio- 
nen: Sie laufen in Echtzeit ab. 
Per Joystick sprintet Euer 
Männchen (zusammen mit 
eventuellen Mitbietern) dem 
Verkäufer entgegen, der sei- 
nen Wunschpreis ebenfalls per 
Joystick einstellt. Treffen sich 
Verkäufer und Käufer auf einer 
Linie, ist der Handel perfekt. 
Neben regen Handelsaktivitä- 
ten sorgen nette Naturkatastro- 



phen oder Überfälle von Pira- 
ten für die nötige Spannung 
und zusätzliche Abwechslung. 

Bei "Deluxe M.U.L.E.". das 
komplett in Deutsch erscheint, 
wird es im Vergleich zum Ur- 
M.U.L.E. nur wenig spieleri- 
sche Änderungen geben. Kein 
Wunder, denn das alte 
M.U.L.E. war an sich schon 
spielerisch fast perfekt, und es 
gibt kaum etwas zu verbes- 
sern. In der Deluxe- Version tre- 
ten neben feinerer Grafik und 
besserem Sound eigentlich 
| nur zwei wesentliche Änderun- 
gen auf Zum einen wird die 
Verteilung der Bodenschätze 
per Zufallsgenerator bestimmt. 
Im Original gab's das nämlich 
nicht. Dan Bunten, der Pro- 
grammierer des Originals, 
stand mit der Fertigstellung 
von M.U.L.E. ganz schön unter 
Zeitdruck, und außerdem war 
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er einfach zu faul, noch eine 
ZufaNs'O'jtine für die Land- 
schattskarten einzubauen. So 
bastene er kurzerhand 128 ver- 
schiedene Landschaften zu- 
sammen Ottc-Normal-Spieler 
kam damit auch prima zurecht, 
abe' Spitzenspieler wie z.B. 
die Programmiererin von "Ar- 
chon". Anne Westfall (sie gilt 
übrigens als weitbeste 
M.U.LE.-Spielerin) lernten die 
Karten einfach auswendig und 
ziehen ungeübten M.U.L.E.- 
Spielern schnell das Fell über 
die Ohren. 

Die zweite wesentliche Ver- 
änderung sind die sog. Ver- 
teidigungs-Plots. Normaler- 
weise war man den räuberi- 
schen Angriffen von Raum- 
Piraten relativ schutzlos aus- 
geliefert. Nun könnt Ihr mittels 
der Verteidigungsstellungen 
Eure Länder vor Überfällen 
schützen. Das Teuflische dar- 
an: Es wird nur der Spieler un- 
geschoren davonkommen, der 
die meisten Verteidigungsplots 
hat. Wettrüsten ist also vorpro- 
grammiert. Leider produzieren 



die Länder mit Raketenbasen 
nichts. Wer hier nicht genau 
abwägt, ruiniert mit seinem 
Rüstungswahn seine ganze 
Kolonie. 

Die M.U.L.E.-Macher 

Das Programmier-Team von 
Deluxe-M.Ü.L.E., mit dem be- 
zeichnenden Namen "Infernal 
Byte System", kommt fast kom- 
plett aus deutschen Landen. 
Für die Koordination und fürs 
Design zeichnet Julian Egge- 
brecht verantwortlich. Pro- 
grammiert wird das Spiel von 
Stefan Schulze. Die Titelmusik 
stammt von keinem geringeren 
als Rob Hubbard, und die 
Soundeffekte im Spiel kom- 
men von einem sehr bekann- 
ten deutschen Musiker, der 
schon für einige andere Spiele 
den Sound und die Effekte ge- 
liefert hat. Die Grafiken von 
Deluxe-M.U.L.E. wurden ur- 
sprünglich von Tobias Prinz 
gezeichnet. Dieser muß zur 
Zeit leider seinen Wehrdienst 
absolvieren und hat zusätzlich 
noch die Grafiken von "Nebu- 
lus 2" in Arbeit. Dafür ist Seba- 



stian Dosch eingesprungen 
und macht nun die "Bild"-Ar- 
beit für Deluxe-M.U.L.E. 

Neben der Umsetzung des 
Handelsklassikers haben die 
infernalischen Jungs noch ei- 
ne ganze Reihe anderer feiner 
Projekte am Kochen. Für Lu- 
casfilm Games wird fleißig an 
einer 16-Bit-Version des Kult- 
spiels "Ball Blazer" gefeilt, die 
den Namen "Master Blazer" 
tragen wird. Für die englische 
Firma Hewson ist das Team mit 
"Nebulus 2" beschäftigt. 
Warum nur Amlga? 

Bei der Umsetzung eines 
solch brillanten Spiels wie 
M.U.L.E. mußten sich die Pro- 
grammierer natürlich fragen 
lassen, warum sie nur an einer 
Amiga-Version und nicht an 
PC- oder ST -Fassungen arbei- 
ten. Die Antwort war verblüf- 
fend einfach — zumindeslens 
was die ST-Version betraf. Der 
ST ist in den USA so gut wie 
nicht vorhanden. Da Deluxe- 
M.U.L.E. in Lizenz für Electro- 
nic Arts Amerika produziert 
wird, kam von dort (nach aus- 



führlichem Studium von Ver- 
kaufszahlen) die Order: "No 
ST". Außerdem liegt bereits ei- 
ne fast fertige Atari ST-Version 
in den Panzerschränken von 
Electronic Arts. Leider wird die- 
se Fassung nie erscheinen. 
Zum einen ist sie nicht ganz 
fertig, zum anderen ist sie 
schon fast drei Jahre all und 
nutzt den ST kaum aus. 

MS-DOS-Benutzer müssen 
ebenfalls auf eine neue 
M.U.L.E.-Version verzichten. 
Interessant ist auf alle Fälle, 
daß eine fix und fertige 
M.U.L.E.-Fassung für MS-DOS- 
Computer existiert. Als IBM ih- 
re PC-Junior-Computer-Reihe 
auf den Markt brachle, hal "Big 
Blue" die Lizenz fürs PC- 
M.U.L.E. gekauft und in Eigen- 
regie eine eigene Version nur 
für diesen Computertyp pro- 
grammiert. Diese Version läuft 
nur unter CGA auf PCs, die mit 
4.77 MHz getaktet sind. Auf 
schnelleren Maschinen läuft 
diese Umsetzung entweder 
gar nicht oder stürzt ziemlich 
oft ab. Im freien Handel ist die- 
se Fassung überhaupt nicht zu 
bekommen, und bei IBM dürf- 
ten auch nur noch sehr wenige 
Exemplare vorhanden sein. 
Zudem weigert sich IBM be- 
harrlich, die Lizenz an Electro- 
nic Arts wieder abzugeben. 
Aus diesem Grund wird De- 
luxe-M.U.L.E. wohl nie für PCs 
erscheinen — traurig, aber 
ärgerlicherweise wahr. 
Kommerz oder Kopie? 

Eigentlich müßte man mei- 
nen, daß ein solches Kulispiel 
wie M.U.L.E. ein riesiger kom- 
merzieller Erfolg war und die 
Programmierer damit Millio- 
nen gescheffelt haben. Weit 
gefehlt. Die Verkaufszahlen 
von M.U.L.E. dürften weltweit ir- 
gendwo unter der 1000-Stück- 
Grenze liegen. Kaum ein ande- 
res Computerspiel wurde so 
gnadenlos kopiert. Wer immer 
noch den guten alten Atari XL- 
Zeiten hinterhertrauert, sollte 
sich fragen, ob er nicht durch 
die eine oder andere Raubko- 
pie dazu beigetragen hat, daß 
für diesen Computer praktisch 
keine Programme mehr ge- 
schrieben werden. Wollen wir 
hoffen, daß die Arbeit, die in 
M.U.L.E. und der Deluxe-Ver- 
sion steckt, durch den Kauf die- 
ses feinen Spieles ausrei- 
chend honoriert wird — Wert 
ist Deluxe-M.U.L.E. sein Geld 
sicher. Ähnlich sah's übrigens 
auch mil dem fantastischen 
"Ball Blazer"aus. Sehr schnell 
erreichte dieses Programm 
ebenfalls Kultstatus aber kom- 
merziel war es ein Flop, mft 
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Wenn Marty McFly an der 
Seile von "Doc" Emmet- 
le Brown tolldreiste Abenleuer 
bestehl, zieht es nicht nur 
Science-ficlion-Fans magisch 
ins Kino. Der zweite Teil der 
"Back to the Fulure"-Saga 
(läuft in Deutschland als "Zu- 
rück in die Zukunft") war ein 
kapitaler Hit, und die dritte Epi- 
sode wird nicht minder erfolg- 
reich sein Garant dalür ist Su- 
perstar Michael J. Fox. der sein 
schauspielerisches und komö- 
diantisches Talent unter den 
Fittichen von Stephen Spiel- 
berg voll ausleben kann. 

Angesichts dieser Erfolge 
verwundert es nicht, daß sich 
die englische Softwarelirma 
Imagewortts die Rechte für 
Computerspiel-Umsetzungen 
gesichert hat In Kürze wird 
"Back to the Fulure II" lür alle 
populären Systeme erschei- 
nen — parallel zur Video- Veröf- 
fentlichung des Films. 




ZUKUNFTS-ZUCKERL 



BACK TO 
THE FUTURE II 



Im Spiel erwarten Euch fünf 
actionretche Missionen, die Ihr 
meist in der Rolle von Marty 
überstehen müßt. In Level 1 
wird die Szene nachempfun- 
den, als Marty im Jahr 2015 vor 
der Gnft-Gang flüchtend aus 
der Eisdiele ("Cafe 80's") 
rennt und eine heiße "Hover- 
board' -Jagd entbrennt. (Für 
alle, die den Film noch nicht 
gesehen haben: Hoverboards 
sind Skateboards nicht unähn- 
lich, schweben allerdings frei 
über dem Boden.) Nebenbei 
solltet Ihr Hindernissen aus- 
weichen und Bonusgegen- 
stände aufnehmen. 

In Mission 2 steuert Ihr zur 
Abwechslung Martys Freundin 
Jennifer, die gerade von der 
Polizei in ihr "Zukunfts-Zuhau- 
se" gebracht wurde. Mittels 
Cursor, mit dem Ihr Türen öff- 
nen und schließen sowie Jen- 
nifer im Haus umherführen 
könnt, müßt Ihr sie zum Aus- 
gang geleiten, ehe sie sich sel- 
ber oder anderen Familien- 
Mitgliedern begegnet. 

Schließlich landet man im 
dritten Level wieder im Jahre 
1985. Dort stellt Marty schnell 





Verkehrsstaus auf der Autobahn fürchtet im Jahre 2015 keiner mehr. 
Das diebstahlsichere Auto hat man allerdings Immer noch nicht erfunden 
(Bild ganz oben). Vertolgungsjagd aul Hoverboards (ST) 



Skateboards sind out, die Kids 
Im Jahr 2015 stehen mächtig aul 
"Hoverboards" (ST) 



lest, daß sich seit seiner Abrei- 
se eine Menge verändert hat. 
Während er noch nach einer 
Erklärung sucht, wird Marty 
auf der Straße von zwielichti- 
gen Gestalten angegriffen. Oh- 
ne Grundkenntnisse in Selbst- 
verteidigungs-Sportarten wäre 
der arme Junge jetzt ziemlich 
aulgeschmissen. Kaum hat 
Marty diese knifflige Situation 
überstanden, findet er sich im 
Jahre 1955 wieder. Dort tobt 
gerade der "Enchantement 
Ball", wo sich seine Eltern zum 
ersten Mal küssen und so sei- 
ne Geburt besiegeln. Hier sind 
ausnahmsweise weder Ge- 
schicklichkeit noch Reaktions- 
vermögen gelragt, sondern 
Euer Gedächtnis wird arg stra- 
paziert. Ihr müßt aus vielen 
Einzelteilen ein Bild zusam- 
mensetzen, das Marty zeigt, 
wie er gerade "Johnny B. 



Good" auf der Bühne spielt. In 
der letzten Mission findet sich 
Marty erneut aul einem Hover- 
board wieder, auf dem er Bill 
nachjagt, der immer noch im 
Besitz des wertvollen Sport- 
Almanachs ist. Spielerisch äh- 
nelt diese Szene dem ersten 
Level: Geschicklichkeit ist 
Trumpf. Wenn die Program- 
mierer nicht zu viel Videos an- 
schauen, sollte "Back to the 
Future II" in wenigen Wochen 
in jedem gut sortierten Soft- 
ware-Shop erhältlich sein. 
Amiga-, ST-, MS-DOS- und C 
64-Besitzer werden damit be- 
dient. Imageworks hat übri- 
gens auch die Computerspiel- 
Rechte lür "Back to the Future 
III" eingekauft. Vor Weihnach- 
ten sollte man mit dem Pro- 
gramm allerdings nicht rech- 
nen. Der Kinolilm läult schon 
im Juli an. mg 




IEMA 

4 Mit einem satten 
Aufgebot an amerika- 
nischer Künstler- sowie japa- 
nischer Manager-Prominenz 
läutete Nintendo seinen 
Deutschland-Feldzug ein. 

POWER 

KÖPFCHEN 




Der amerikanische Musical-Star Gillian Scalicci begeisterte mit einer schwun 




Pressekonlerenz mit japanischen Gästen 



Was steckt dahinter, wenn 
bei der ersten Presse- 
konterenz einer jungen Firma 
über 50 Journalisten und zwei 
Fernsehsender live mit dabei 
sind? Wird Michael Jackson 
zum ersten Mal ohne Make-up 
präsentiert — nein, viel besser. 
Nintendo ot Europe mit Haupt- 
sitz in Frankfurt hat mit großem 
Trara die offizielle Einführung 
des tragbaren Videospiel-Sy- 
stems "Game Boy" angekün- 
digt und anschließend gefeiert. 
War die mittägliche Pressekon- 
ferenz noch von harten Zahlen 
und Fakten geprägt, wandte 
man sich am Abend bei der 
VIP-Show mehr der Unterhal- 
tung zu. Prominenz wurde an 
jeder Ecke gesichtet. Angefan- 
gen von Fritz "Dingsda" Egner. 
der als Moderator die verschie- 
denen Programmpunkte an- 
kündigte, über Shigeru Ota, 
den japanischen Geschäfts- 
führer von Nintendo of Europe, 
bis hin zu Minoru Arakawa. 
dem Director von Nintendo Ja- 
pan. Zur Einstimmung spielte 
die Pantomimen-Gruppe "Li- 
ving Dolls" mehrere Szenen 
aus den Super Mario-Program- 
men nach — akustisch unter- 
legt mit der Original-Begleit- 
musik. Die Hauptattraktion am 
Abend war der TV-erprobte 




Gast bei Nintendo: Martin Gaksch, Heinrich Lenhardt, Horst Brandl (kein Die Pantomimen-Gruppe "Living Dolls' 
POWCR PUK-Redakleur) und Volker Weitz (von links nach rechts) aus "Super Mario'-Programmen nach 



amerikanische Musical-Star 
Gillian Scalicci, die zusammen 
mit ihrer Band und einem Bal- 
lett Musical-Hits und -Ever- 
greens in einer temperament- 
vollen Show zum Besten gab. 

Um den Game Boy in 
Deutschland populär zu ma- 
chen, brennt Nintendo ein Feu- 



erwerk an Werbung ab, wie man 
es in der Spielzeugbranche 
noch nie zuvor gesehen hat. 
Satte 15 Millionen Mark wer- 
den von August bis Dezember 
für verkaufsfördernde Maß- 
nahmen ausgegeben. 9 Millio- 
nen Mark kostet allein die TV- 
Werbung. Über 500 Spots sind 



in ARD. ZDF RTL Plus. SAT 1 
und Tele 5 zu sehen. Der Rest 
des Geldes wird u . a. für kosten- 
lose Telefonberatung für "Club 
Nintendo' -Mitglieder (mit 
0130-Nummern) und Händler- 
Unterstützung vor Ort In den 
Geschalten ausgegeben. Wel- 
che Dimensionen das anneh- 




gvollen Show uno toller Slimme 




TVV:;;-i :- = • tt Egner 



spielte am Abend mehrere Szenen 



men kann, zeigt das Beispiel 
USA: Hier beantworten 300 
Spiele-Berater jede Woche 
über 100000 Telefonanrufe 
und an die 10000 Briefe hille- 
suchender Nintendo-Besitzer. 
In Deutschland strebt man sol- 
che Zahlen noch nicht an, will 
aber bis Ende des Jahres im- 



Mario. Held zahlloser Nintendo- 
Spiele, in Lebensgröße 

merhin 50 feste und 250 bis 
300 treiberulliche Mitarbeiter 
anstellen. Der Game Boy soll 
ab August zum günstigen Preis 
von 169 Mark (inklusive Tetris- 
Modul. Kopthörer und Zwei- 
Spieler- Verbindungskabel) 
überall zu haben sein. Zum 
Start werden sieben weitere 
Module für je 49 Mark angebo- 
ten. Bis Weihnachten sollen es 
insgesamt 15 bis 20 Spiele 
sein. Der deutsche Game Boy 
ist übrigens voll kompatibel zu 
Amerika- oder Japan-Import- 
Modulen. Mit dem Game Boy 
will Nintendo nicht nur die typi- 
schen Videospiel-Käufer (männ- 
liche Jugendliche) ansprechen, 
sondern auch Erwachsene 
und Frauen. Vorbild USA: Dort 
ist fast jeder zweite Game Boy- 
Käufer über 18 Jahre alt und 
über ein Drittel sind Frauen. 

Über das Nintendo Enter- 
tainment System wurden weit- 
aus weniger Worte verloren. 
Man kurbelt zwar auch hier mit 
Preissenkungen und Werbung 
den Verkauf an, der Game Boy 
hat aber zweifellos Priorität. In 
diesem Jahr sollen noch zehn 
Module von Nintendo für das 
NES herauskommen. Darun- 
ter "Tetris" und ein neues Fuß- 
ballspiel, allerdings kein "Su- 
per Mario Bros. 3". 

Fast alle der abends anwe- 
senden 200 Händler waren 
vom Erfolg des Game Boys 
auch in Deutschland über- 
zeugt (weltweit sind bis heute 
über 5 Millionen Stück ver- 
kauft). Zum Preis von knapp 
170 Mark ist er ein ideales Ge- 
schenk. Der abschließende 
Slogan der Fernsehwerbung 
trifft den Kern der Sache: "Po- 
wer Play mit Köpfchen" gibt's 
nicht nur von Nintendo, son- 
dern auch bei uns. mg 



Nur 
fliegen 

ist schöner... 




Hartmut Woerrlein 
Cockpit 

Der Autor kennt selbst viele Lander dieser 
Erde aus der Vogelperspektive. Er ist 
deshalb besonders engagiert, um Ihnen 
mit dem Flugsimulator III von Microsoft 
diese Welt lebendig zu machen. Sie 
lernen die Grundzüge des Fliegens, Navi- 
gation, Kartenlesen, den Umgang mit 
Wind und Wetter und vieles mehr. Alles 
vom Sit? des Piloten aus - im Cockpit einer 
kleinen Piper oder eines zweistrahligen 
Business-Jets. 

ISBN 3-89090-341 -X DM 49- 

Markt & Technik- Bücher und 
-Software erhalten Sie bei Ihrem 
Buchhändler, in Computerfach- 
geschäften und in den Fachabtei- 
lungen der Warenhäuser. 
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- COMPUTERSPIELE 



! 


Paparboy 


CoOö Wosiers 
Encce 




Rockjtar 
Rinnbow Islands 


CMO W ASlOtS 


. 

mm 


Thomas 7hn"k Engine 
indtjleries Spio. 


Atter n utive 




Bai man 


Ocaan 




Cspiain Blood 


Smash 16 



COMPUTERSPIELE 




Leisui* Sui! Larry III 
Fliqbi Simulator 4.0 




VIDEOSPIELE 



TITEL 



gon Oueol 4 




SYSTEM 



HERSTE 



NinlflndO 



Game 6 oy 



Game Boy 



PC-Engirto 



Game Bg> 




VIDEOSPIELE 




1 




TITEL 


lJi_ 


Indiana Jones and the last Crusao 


2. 


w 


rOpulOUS 


3. 




Olm v^uy 


4. 




MCK un 


5. 


(7) 


Rainbow Islands 


6. 


(-) 


Dungeon Master 


7. 


(6) 


Zak McKracken 


8. 


(3) 


Pirates 


9. 


(11) 


Microprose Soccer 


10. 


(20) 


F 16 Falcon 


11. 


(13) 


Oil Imperium 


12. 


(8) 


Xenon II 


13. 


H 


Rings of Medusa 


14. 


(10) 


Rock'n Roll 


15. 


H 


It came from the Desert 


16. 


(17) 


Maniac Mansion 


17. 


(11) 


Grand Prix Circuit 


18. 


H 


Starflight 


19. 


(15) 


L Their finest Hour 


20. 


(12) 


Chaos strikes back 



Jeden Monat slimmen die 
POWER PLAY-Leser dar- 
über ab, wer in die Top 20 
kommt. Neben der Gesamt- 
wertung, die alle Systeme be- 
rücksichtigt, ermitteln wir die 
individuellen Top 5 für einzelne 
Computer- und Videospiel-Sy- 
steme. Um bei den Leser-Hits 
mitzumachen, müßt Ihr uns die 
beigeheftete Mitmachkarte zu- 
rückschicken (Ihr findet sie 
nach Seite 34). Dort könnt Ihr 
Eure drei aktuellen Lieblings- 
spiele eintragen. Bitte vergeß! 
nicht. Euren Computertyp an- 



zugeben. Unter allen Einsen- 
dern verlosen wir diesmal ein 
Atari Lynx (das schnuckelige 
Handheld-Videospiel), das 




Je einen Garn. Boy in-lusivo Sowlnaban 
gewonnen Patrick Pulietmüner au) 
GnesDach Henning Halme» au! Nora- 
holr. Mienaal HeiDeiauftCH-Mu'i Je ein 
Spiel gern an: Manul Braun au» Neu- 
lahm: Wollgang HaSmutler au» Main, 
nauaen Stefan HüDner au» B-Ie'eio 
Zoltan Welte» au» Beitm 



Die Gewinner 



Oer Hauplpreis: das Atari Lynx 

uns freundlicherweise von Uni- 
led Software (ehemals Ariola- 
soft) gestiftet wurde. Als Trost- 
preise gibt's jeden Monat etli- 
che Computer- und Videospie- 
le. Der Rechtsweg ist ausge- 
schlossen, mg 
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INSI 



Larry I BIS II 



= 16 Faleon 



Produktmanager Wallram 
von Eichborn belreul 
mehrere ausländische 
Firmen hei Uniled Software 
(ehemals Ariolasoft). 





TITEL 


HERSTELLER 


t. 


Beastbusters 


SNK 


2. 


Wmning Run 


Namco 


3. 


Final Flghl 


Capcom 


4. 


Blo*eeO 


Sega 


5. 


Telris 


Sega 


Spielautomaten (USA) 




TITEL 


HERSTELLER 


i. 


WWF Superstars 


Techno* 


i. 


Hard Dnvln' 


Alan Games 


3. 


Teenage Mutant Ninia Tunlea 


KoiüTii 


4. 


Cyberball 


Alan Garnes 


5. 


Klax 


Ataci Games 


Spielautomaten (Deutschland) 




TITEL 


HERSTELLER 


i. 


Final Fight 


Capcom 


J. 


Line Ol Flre 


Sega 


3. 


Snowbroltiers 


Tecmo 


4. 


Hatns 


Video Systems 


5. 


Klax 


Atari Games 



1. Neclaris 
5 2. Mr. Hell 

3. Son Son I 

4. Gunhed 

5. Dragon Splrll 

£ Mega Drive 

I . Super Shinobi 
„ 2 Ghouls n Ghosts 
= 3. Golden Axe 
± 4. Herzog 2 

5. New Zealand Story 

„, Sega Master 

S 1. Wonderboy III 

cc 2 Phanlasy Slar 

« 3. Shinobi 

3 4 Golvelllus 

j2 5 R Type 

| Nintendo 

§ l. Zeldall 

J ü Super Mono Bros. 2 

|2 3 Lile Force 

5 4, Super Mario Bros. 

ig S. Mega Man 
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Schon der Name von SNKs 
Meislerslück "Neo Geo" 
deutet an. wie der Hersteller 
sein Produkt sieht: Er will da- 
mit eine "Neue Welt" (deut- 
sche Übersetzung von Neo 
Geo) für passionierte Spieler 
schatten. Der Einstieg in die 
vermeintlich bessere High- 
score-Welt ist allerdings gut 
betuchten Freaks vorbehalten. 
Die Neo Geo-Konsole kostet 
momentan knapp 1000 Mark, 
und tür ein Modul muß man sa- 
ge und schreibe 500 Mark hin- 
blättern (Tendenz fallend). 

Im Preis des Grundgerätes 
ist ein robustes Joyboard. auf 
dem ein Joystick, vier Feuer- 
knöpfe und je ein Select- und 
Start-Taster montiert sind, ein- 
geschlossen. Der Joystick ent- 
spricht den original SNK-Spiel- 
hallen-Joysticks. Dank der Mi- 
kroschalter kann präzise ge- 
steuert werden. Die Feuerknö- 
pfe machen ebenfalls einen so- 
liden Eindruck und sind ange- 
nehm leichtgängig. Dank des 
mitgelieferten RGB-Kabels er- 
hält man auf jedem Monitor 




oder Fernseher mit Scart-Buch- 
se ein gestochen scharfes 
Bild. Das passende Netzteil 
wird natürlich auch beige- 
packt. Gehört dies alles noch 
zur normalen Grundausstat- 
tung eines Videospiels, ruft die 
beigelegte "Memory Card" (et- 
wa so groß wie ein PC-Engine- 
Modul) zunächst Verwunde- 
rung hervor. Sie kann in einen 
passenden Schlitz in der Kon- 
sole geschoben werden und 
speichert auf Wunsch bis zu 27 
Spielstände von verschiede- 
nen Programmen. Wer will, 
kann die Karte zu einem 
Freund mitnehmen und dort 
mit "seinem" Spielstand wei- 
termachen. Noch interessan- 
ter ist die Aussicht, mit dieser 
Karte "richtige" SNK-Spielauto- 
maten zu überreden, dort an- 
zufangen, wo man zu Hause 
aufgehört hat. Das ist deshalb 
technisch machbar, da das 
Neo Geo nichts anderes als ein 
kompakter Spielautomat für zu 
Hause ist. auf dem exakt die- 




▲ Rechts wird kräftig geflammt, der linke Held muß sich mit s 
▼ Nette Mädels (links) stellen wichtige Fragen, ehe das große 



implen Schüssen zur Wehr setzen 
Spiel beginnt (rechts) 




SPIELHALLE 
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Die Grallk hei "Top Players Golf" ist nicht überwältigend, dafür übersichtlich 



selben Spiele laufen wie auf 
seinen größeren Brüdern. Das 
Programm muß also nicht lan- 
ge für das Videospiel-System 
umgesetzt oder angepaßt wer- 
den, sondern läuft von Haus 
aus darauf, da Heim- und Auto- 
matenversion 100prozentig 
identisch sind. Das gilt natür- 
lich nur für die neue Genera- 
tion der SNK-Spielautomaten 
— die in Deutschland noch 
nicht zu finden sind. 



Neben der Memory Card 
können am Grundgerät zwei 
Joyboards angestöpselt wer- 
den. Außerdem Ist ein An- 
schluß für einen Kopfhörer (re- 
gelbare Lautstärke) und ein 
Resetknopf vorhanden. Den 
meisten Platz an der Konsole 
beansprucht allerdings der 
Einschub für die voluminösen 
Module. Diese sind sage und 
schreibe größer als eine nor- 
male PC-Engine-Konsole in- 



klusive Booster. Hält man sich 
vor Augen, wieviel Speicherka- 
pazität die Cartridges zur Ver- 
fügung stellen, wundern einen 
deren Größe nicht mehr. Die 
momentan erhältlichen Spiele 
schwanken zwischen 46 und 
62 MB (entspricht ca. 6 bis 8 
MByte). Laut Hersteller haben 
bis 330 MBit darin Platz. Das 
bedeutet allerdings nicht 
zwangsläufig, daß jedes Pro- 
gramm 20- bis 30mal komple- 
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xer ist als normale Videospiele. 
Den größten Teil des Speichers 
beanspruch! die digitalisierte 
Sprache, die Dislang in Jedem 
Spiel zuhaut eingesetzt wird. 
Außerdem stimmen ellenlange 
und (speicner-)aufwendige In- 
tros auf das entsprechende 
Spiel ein. 

Momentan sind tünt Module 
für das Neo Geo erhältlich. Ei- 
nes davon, eine Mah Jong- 
Variante. kann man dank viel 
japanischem Text auf dem 
Bildschirm getrost vergessen. 
Alle anderen vier Programme 
sind problemlos spielbar. Die 
beiden Sportsimulationen, 
"Baseball Stars Professional" 
und "Top Players Golf", ma- 
chen einen ordentlichen Ein- 
druck. Beim Baseball sorgen 
vor allem die ständigen Kom- 
mentare des digitalen Repor- 



Während sich sämt- 
liche Spielefreaks 
nach dem Super Famicom 
von Nintendo verzehren, 
schockt SNK die Konkur- 
renz mit einem 100%-Spiel- 
automaten-kompatiblem Vi- 
deospiel-System. 



Technische Daten 


Prozessor: 


68000 




(12 MHz), Z80A 




(4 MHz) 


RAM: 


64 KByte 


Video-RAM: 64 KByte 


Farbpalette: 65536 Farben 


Sound: 


FM, PSG, 




PCM (Stereo) 


Anschlüsse: 2x Joyboard 




RGB-Ausgang 




Video/AV- 




Ausgang 




Kopfhorer- 




AnschluB 




68-Pin-Aus- 




gang für 




Memory Card 




Netzausgang 


Llefer- 




umfang: 


Grundgerät 




ein Joyboard 




mit Select-, 




Start- und vier 




Feuerknöpfen 




RGB-Kabel 




Netzteil 




Memory Card 


Preis: 


998 Mark 




(Grundgerät) 




498 Mark (pro 




Spielmodul) 



ters während des Matches für 
prächtige Stimmung. Während 
es sich grafisch eher von der 
schlichten Seite gibt (sieht man 
von dem tollen Intro ab, das mit 
fantastisch animierter 3D-Gra- 
fik protzt), ist es spielerisch voll 
auf der Höhe. Passionierte 
Basebal I-Freaks werden davon 
so schnell nicht loskommen. 

Ebenfalls überraschend gut 
ist SNKs Golf-Simulation ge- 
lungen. Auch hier läßt das Neo- 
Geo seine 3D-Muskeln spielen. 
Sobald ein Schlag ausgelührt 
wurde (man sieht das Spielfeld 
aus der Vogelperspektive), ge- 
winnt nicht etwa der Ball an 
Größe, wenn ersteigt, sondern 
die Landschaft wird stufenlos 
kleiner — ein mächtig ein- 
drucksvoller Effekt. Wie nicht 
anders zu erwarten, erreicht 
das Modul zwar nicht die spie- 
lerische Brillanz des Refe- 
renz-Programms "Leader- 
board", plaziert sich aber ta- 
pfer in der Verfolgergruppe. 

Neben den Sportspiel-Fans 
kommen auch die Action-En- 
thusiasten auf Ihre Kosten. Das 
Vorzeige-Modul ist hier zweifel- 
los "Magician Lord". Der Ge- 
schicklichkeitstest im Stil von 
"Son Son II" verzückt mit einer 
atemberaubenden Grafik, die 
so definitiv von keiner Kon- 
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eit Äonen 
jetzt endlich gibt s POWER PLAY 
. . zum Abonnieren! 



... das 
hyphnjalaktisthe 
i. Verwirrspiel 
l als 
eqrüßunqsqes<he 



Nutzt die Vorteile 
des besonders 
günstigen Jahres- 
angebotes und 
schickt die Karte 
am besten heute 
noch ab! 




JAHRES-ANGEBOT 



1. Ihr bezahlt im Abonnement 
nur noch 5,80 DM statt 6,50 DM 
für eine Ausgabe! 

2. Ihr könnt wählen, ob Ihr 
jährlich, halbjährlich oder 
vierteljährlich bezahlen wollt! 



3. Ihr bekommt das Super-Storkiller- 
Puzzle als Begrüßungsgeschenk dazu! 

4. Ihr erhallet Power Play 
noch bevor sie am Kiosk erscheint! 

5. Die Lieferung kostet 
Euch keinen Pfennig extra! 




Bitte tragt auf tlei Rückseite dieser Karte feren Nomen und 
Adresse ein und steckt sie dann frankiert in den Brielkasten. 



Mit 

5 Mark 
dabei! 



Private 

Kleinanzeige in 

W:S7 



Bitte veröltenllichen Sie in der nächst erreichbaren Ausgabe von POWER PLAY den folgenden Kleinanzeigen- 
lex] unter der Rubrik: 

Amiga C 64128 MS-DOS-PCs Atari ST Soga Mastor Sega Mega Nintendo PC-Englne 
Kontakte 

DM 5,- liegen bar als Scheck bei Bitte keine Briefmarken! 



Private Kleinanzeige (maximal 4 Zeilen mit |e 40 Buchstaben inkl. Absender Posllagerad'essen nicht möglich! 
Bei Angeboten: Ich bestätige, dali ich alle Rechte an den angebotenen Sachen besitze 



Iure Nachricht an 
die Redaktion 
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folgende Artikel aus Ausgabe . 



/loten mir besonnen gut gelallen: 



Seite 
Seile 



3. 



Bei diesem Artikel hat mit die grafische Gestaltung am besten gelallen: 
4. 



Seile 



Ich wünsche mit für die nächsten Helte folgende Ihemen: 



Welthen (ompulet oder welches Videospiel wollen Sie sich koulen 



Welrhe Spiele wollen Sie sich demnächst kouleo 



ABONNEMENT 
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BkM sagen Sie uns hier, ob Sie einen Computer haben und 
weichen, für welchen Sie sich Interessieren und welche 
Themen Sie sich wünschen 

Für die nächsten Helte wünsche ich mir folgendes Thema: 



ich besitze einen Computer O Ja 
Wenn ja: Wolchon Computer. 



Nein 



Wenn nein: Für wnichon interessieren Sie «h. Dzw • 
weichen wollen Sie kauten? 



Absender 

Name -Vorname: 

Straße: 

PLZ/Ort: 

Telolon: 
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Gewinnt mit POWER PLAY! 

Ott Irrftw/irnfefiftiounofri finde! Ihr im Htfl 
filjndi SfWt erratai ■* r» Z«r o» bi:m 

I. 



*» Wvrr. hlfftoi foeauWrH»: 



Ahr 



rat 



OktOH 



Antwortkarte 

Power Play 

Redaktion 

Markt&Technik Verlag AG 
Hans-Pinsel-Str.2 

8013 Haar 



Km V»Bi*arir»3 timn Sil 
amM r» «tr Inen M 
Mortl < Mal Virlig 4C, 
Cirfer* UM. SOI] Hm 
»*»»r»feZ«W*i«j»Wfm! 
j«i»ji IV rKtririrfif 
aVagaViKiWl. 



I 



POWER 

THEMA 




Wer mit dem Fadenkreuz zu lange zögert, der hat bei "N.A.M. - 
1975" das Nachsehen 




"Black Is Beautiful" trifft nicht nur aut gute Fernseher, sondern auch 
auf edle Videospiel-Konsolen zu 




Hier seht Ihr vier Schnappschüsse aus dem tollen Inlro zu "Baseball Stars Professional", das man leider nicht pausieren kann 



kurrenz-Konsole auf den Bild- 
schirm gezaubert werden 
kann. Die Farbenpracht ist ein- 
fach atemberaubend. Vom 
Spielwitz kann man das aller- 
dings nicht immer behaupten. 
Zwar werden viele unter- 
schiedliche Levels geboten, 
verschiedene Extras stehen 
zur Wahl und die tlackerfreie 
Sprite-Dichte auf dem Spiel- 
feld ist höchst eindrucksvoll, 
doch leider wird man von fie- 
sen Stellen nicht verschont, 
und die spielerische Abwechs- 
lung hält sich ebenfalls in 
Grenzen. Keine Frage, Magi- 
cian Lord macht Spaß, die gro- 
ße Offenbarung ist es aller- 
dings nicht. 

Das zweite Action-Modul, 
"N.A.M. — 1975", macht auf 
den ersten Blick einen ziemlich 
durchschnittlichen Eindruck. 
Doch nach ein paar Feuerge- 
fechten kommt man (trotz aller 
Brutalität) so schnell nicht 
mehr davon los. Vor allem zu 
zweit gewinnt es deutlich an 
Spielreiz. Sanfte Naturen soll- 
ten allerdings die Finger davon 
lassen, denn in Sachen "tote 
Soldaten pro Minute" dürfte es 
selbst den Kinofilm "Rambo 
III" um Längen schlagen. 
N.A.M. zeigt, daß aus dem 
"Ich-ziel-mit-dem-Fadenkreuz- 
auf-irgendwas"-Spielprinzip 
mit entsprechenden Ideen und 
Features noch brauchbare 
Programme entstehen kön- 
nen. Hier werden übrigens 



erstmals drei der vier Feuer- 
knöpfe sinnvoll eingesetzt. Für 
die nächsten Wochen und Mo- 
nate sind weitere Spiele von 
SNK für das Neo Geo ange- 
kündigt. Wenn man Insider- 
Kreisen glauben darf, werden 
dieses Jahr noch 20 weitere 
Spiele für die Kombination aus 
Arcade-Automat und Video- 
spiel erscheinen — angeblich 
auch von Fremdfirmen. 

Die bislang erhältlichen Pro- 
gramme sind allesamt recht 
gut und versprechen ordentli- 
che Videospiel-Unterhaltung. 
Es steht außerdem eindeutig 
fest, daß das Neo Geo das bis- 
lang technisch beste Video- 
spiel-System für zu Hause ist. 
Dank der unglaublich vielen 
Farben, die gleichzeitig auf 
dem Bildschirm gezeigt wer- 
den, und der flackerfreien 
Sprite-Darstellung ist man zu- 
nächst absolut begeistert. Da- 
zu kommt ein kräftiger Sound 
samt imposanter Digi-Sprache, 
der den Spielen das gewisse 
Extra verleiht. Dem Ganzen die 
Krone setzt der 3D-Chip auf, 
der es ermöglicht, Objekte und 
Landschaften stufenlos zu ver- 
kleinern oder zu vergrößern. 
Außerdem darf man nicht ver- 
gessen, daß die bislang er- 
schienenen Spiele nicht alle 
Fähigkeiten der Edel-Konsole 
aufzeigen. 

So weit, so gut. Das Problem 
an der Sache ist der hohe 
Preis. 1000 Mark für das 




Eine Verwandlungs-Sequenz bei "Magiclan Lord 



Grundgerät kann man auf- 
grund der herausragenden 
Technik noch mit dem Argu- 
ment "einmalige Investition" 
begründen. Doch keines der 
vier Spiele rechtfertigt auch 
nur annähernd der Preis von 
knapp 500 Mark pro Modul. 
Keines der vier Module erreicht 
auch nur annähernd diespiele- 
rische Qualität von "Super Shi- 
noni" auf dem Mega Drive. Kei- 
nes der vier Spiele ist brillant. 
Deshalb sollte man es sich 
doppelt und dreifach überle- 
gen, ob man z. B. auf fünf Mega 
Drive- oder PC-Engine-Spiele 
zugunsten eines Moduls für 
das Neo Geo verzichtet. Späte- 
stens nach einer Woche wird 
man es bereuen. Keine Frage, 
das Neo Geo ist momentan das 



höchste der Gefühle für den 
Videospiel-Freak, doch sollte 
man bei aller Begeisterung die 
Vernunft nicht tolal verdrängen. 

Zum Glück gibt es eine Mög- 
lichkeit, ohne viel Geldauf- 
wandeinige Tage in den Genuß 
des Neo Geos zu kommen. Ei- 
nige Händler haben nämlich 
angekündigt, das Grundgerät 
sowie die Module zu Videofilm- 
Preisen zu verleihen. Auf diese 
Weise befriedigen übrigens 
auch die Japaner ihre Neo 
Geo-Leidenschaft. In vielen 
Ladengeschäften und Video- 
theken wird das System samt 
Spielen verliehen. Ein Verkauf 
der Konsole an den Endver- 
braucher ist seitens SNK vor- 
läufig gar nicht geplant gewe- 
sen, mg 
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Aufgepaßt und 
mitgespielt, Ihr 
Klempner, Rohrverlegerund 
Freunde des Superspiels 
"Pipe Mania" von Empire. 



Am Samstag, dem 4. August 
1990. findet in Essen die 
deutsche Meisterschaft der 
Pipeline-Bastler statt. Jeder 
darf mitmachen. In Zusam- 
menarbeit mit den Software- 
häusern "Empire" und "Uni- 
ted Software" wird der Wettbe- 
werb in der Computer-Abtei- 
lung des Hauses Karstadt am 
LimbecKer Platz (Eingang 
Friedrich-Ebert-Straße 1) aus- 
getragen, wobei folgender 
Spielmodus vorgesehen Ist: 
Jeder Teilnehmer hat die Auf- 
gabe, innerhalb von 5 Minuten 
eine möglichst hohe Punktzahl 
zu erreichen. Dieser High 
Score wird gespeichert. Ge- 
wonnen hat der Spieler mit der 
höchsten Punktzahl des Tages. 

1. Preis: eine Reise für zwei 
Personen in die USA. 

2. Preis: ein Softwarepaket 
im Wert von 500 Mark. 

3. Preis: ein Softwarepaket 
im Wert von 250 Mark. 

4. bis 10. Preis: je ein Com- 
puterspiel nach Wahl. 

Zusätzlich nehmen diejeni- 
gen, die die Pipe Mania-Karte 
aus diesem Heft mitbringen, 
an einer Verlosung von 20 
schmucken T-Shirts teil. Die 
Karte findet Ihr bei den 
POWER-TIPS-Karten nach 
Seite 52. Außerdem erhält je- 
der Mitspieler, der diese Karte 
vorweisen kann, ein kleines 



Das Kaufhaus Karstadl in Essen 
mit seiner schicken Computer- 
Abteilung. Hier findet der Pipe 
Manla-Wettbewerb statt. 



Dankeschön. Der Rechtsweg 
ist dabei wie immer ausge- 
schlossen. Zusätzlichen Glanz 
erhält die Veranstaltung durch 
die Anwesenheit von Marisa 
Pauwels von "Entertainment 
International" und Martina 
Strack von "United Software". 
Natürlich wird auch ein PO- 
WER PMV-Redakteur nicht 
fehlen. vw 
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Pünktlich wie die Maurer 
präsentieren die Rollen- 
spiel-Programmierer von SSI 
alle halbe Jahre ein neues Ka- 
pitel der AD&D-Saga. Tau- 
frisch erscheint in diesen Ta- 
gen mit "Secrel ol the Silver 
Blades" das insgesamt vierte 
Rollenspiel dieser Reihe. Als 
Handlungsrahmen dienl wie- 
der eine saftige Fantasy- 
Geschichte. deren Ursprünge 
einige Jahrhunderte zurücklie- 
gen. Damals gab es im Land 
der "Forgotten Realms" die 
wackeren Brüder Oswulf und 
Eldamar. die Tyr, dem Gott der 
Gerechtigkeit dienten. Doch im 
Laufe der Jahre wuchs bei dem 
Magier Eldamar der Wunsch, 
Unsterblichkeit zu erlangen. Er 
verkroch sich in seinem 
Schloß, das inmitten einer Ge- 
birgskette liegt. Eldamar be- 
schloß, unsterblich zu werden, 
indem er sich in einen Lieh ver- 
wandelte. Ein Lieh ist ein sehr 
machtiges, untotes Wesen, 
das reichlich finstere Dinge 
treibt (wie ahnungslose Aben- 
teurer zu Tode erschrecken). 
Ausdem einst guten Magier El- 
damar wurde nach der Ver- 
wandlung der grauenvolle Lieh 
Dreadlord. Als Oswulf auf sei- 
nen Reisen von dem Schicksal 
seines Bruders hörte, verbün- 
dete er sich mit zwölf kampfer- 
probten Helden, um dem Lieh 
den Garaus zu machen. Diese 
tapfere Gruppe gab sich den 
Namen "Silver Blades" ("die 
Silberklingen"). 

In Eidamars Schloß gab es 
bald darauf einen heftigen 
Kampf, denn der Dreadlord 
hatte viele Kreaturen des Bö- 
sen beschworen, die sich den 
Silver Blades in den Weg stell- 
ten. Oswulf und seine zwölf Ka- 
meraden stellten schließlich 
den Lieh, doch Oswulf brachte 
es nicht fertig, seinen eigenen 
Bruder zu erschlagen. Statt 
dessen schufen die Magier in 
seiner Gruppe einen mächti- 
gen Zauber, der das ganze Tal 
in einen Gletscher einhüllte. 
Jahrhundertelang blieb der 
Dreadlord in seinem eisigen 
Gefängnis stecken, doch eine 
Gruppe böser Magier macht 
nun Anstalten, den Gletscher 
durch Zauberkräfte wegzutau- 
en und ihn zu befreien. Daß im 
Tal unheimliche Dinge vorge- 
hen, bekommen zuerst die Be- 
wohner der Minenstadt Verdi- 
gris zu spüren. Als einige Berg- 
männer eines schönen Tages 

Der Ober-Schurke Dreadlord 
ist vor der ersten Tasse 
Kaffee immer etwas stinkig 
(MS-DOS/EGA) ► 



AUF EIS GELEGT 



Secret of the 
Silver Blades 



Secret of Ihe Silver 
Blades wartet zwar 
mit gewohnt guter 
Story, einem tadello- 
sen taktischen Kampf- 
system und dem tol- 
len AD&D-Feeling auf. 
aber so recht begei- 
stern konnte mich die 
dritte Folge des "For- 
gotten Realms'-Sze- 
narios nicht. Man 
merkt deutlich, daß sich die Pro- siert. auf 




grammierer zu wenig 
Zeit gelassen haben, 
um noch an der spie- 
lerischen Tiefe zu fei- 
len. Um Secrets um- 
fangreicher erschei- 
nen zu lassen, wur- 
den die Dungeons um 
einige Levets erwei- 
ten. Leider sind Laby- 
rinthe. In denen so 
gut wie nichts pas- 
Dauer etwas eintönig. 
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Mil "Fireball" und "Long Sword" (MS-DOS/EGA) 




in einem Stollen buddeln, sto- 
ßen sie plötzlich auf blutrünsti- 
ge Monster. Es gibt viele Tote, 
kein Mensch traut sich mehr in 
die Mine und die Monster ar- 
beiten sich langsam nach oben 
vor und bedrohen die Stadl. 
Der Bürgermeister gerät unter 
Zugzwang. In einer kleinen, in- 
timen Altar-Session fleht er die 
Götter um Beistand an: Sie mö- 
gen bitte eine erlesene Hel- 
dengruppe herbeizaubern, die 
sich der Monster annehmen 
können. Daraufhin macht es 
allen Ernstes "Puff!" und ein 
halbes Dutzend bewußtloser 
Helden vom Dienst erscheint: 
Es sind die sechs Spielfiguren, 
mil denen Ihr die vielen Aben- 
teuer in Secret of Ihe Silver Bla- 
des bestehen müßt. 

Ihr könnt entweder Charak- 
tere aus dem AD&D-Rollen- 
spiel "Curse of the Azure 
Bonds" übernehmen oder 
neue Spielfiguren erfinden. 
Wie bei anderen AD&D-Pro- 
grammen habt Ihr die Wahl 
zwischen verschiedenen Ras- 
sen (z.B. Menschen, Zwerge, 
Elfen) und Berufsklassen (wie 
Kämpfer. Zauberer, Dieb etc.). 
Eure Party sollte eine gute Mi- 
schung aus schlagkräftigen 
Kämpfern und magiekundigen 
Zauberern bieten. Damit auch 
AD&D-Neulinge gegen die 
stattlichen Monster in diesem 
Spiel eine Chance haben, star- 
ten alle neuen Charaktere be- 
reits mit dem 8. Erfahrungsle- 
vel. Alle Mannen haben als Fol- 
ge schon reichlich Hit-Points 
und die Magier beherrschen 
von Beginn an eine schöne 
Auswahl an Zaubersprüchen, 



»COLD «1R aSSHULTS JiOU «S SÜZZTS OF 
^CZ W£LT FROH TH£ MÜLLS. B£FOR£ HOO 
ÄH «HC1EHT F1GUR£ B£CiHS TO £HftK£ OFF 
TH£ HOHR OF THR££ C£HTUR1£S. SL0ML3 
VIS rtRM REACHCS FORMflRD AND TH£ £Ji££ 
FOCUS OH HOU. 



|PR£ SA <£HT MyA R£TURH> Tö COHTIHU 



POWER TESTS 

^^^OMPUTERSPIELE 




hhwe 

Münster wike 
killer rolf 

TRflHTÜR 
HÜLS HCl Hl 

MffGflS RACHE 



flC HP 

~J 1*2 

-6 93 

-3 ii-4 



14, 2 H 08; 37 SEflRCH 



M'SO, SOU'RE BACK 
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Der nelle Zwerg hat einen Aullrag und ein paar lockere Sprüche parat (MS-DOS/EGA) 



gern gleich geblieben. Bei 
Konlronlalionen mil Monslern 
könnt Ihr jede Spielligur ein- 
zeln positionieren und zu- 
schlagen bzw. zaubern lassen. 
Durch die verschiedenen Um- 
gebungen und Monster müßt 
Ihr immer wieder andere Takti- 
ken ausprobieren, um ein Ge- 
fecht lebendig zu überstehen. 
Wie bei "Champions of Krynn" 
könnt Ihr außerdem den 
Schwierigkeitsgrad der Kämp- 
fe in fünf Stufen variieren. Für 
"leichte" Siege gibt es aller- 
dings weniger Erfahrungs- 
punkte und Eure Charaktere 
werden langsamer befördert. 
Mehr Schlagkraft erhalten Eu- 
re Helden durch magische 
Waffen und Rüstungen, die 
man nach Kämpfen mit Mon- 
stern findet. 

Die getestete MS-DOS-Ver- 
sion benötigt mindestens 512 
KByte RAM und unterstützt 
CGA- und EGA-Grafik sowie 
die AdLib-Soundkarte. hl 



Im Laut des Spiels könnt Ihr 
last alle Eure Charaktere bis 
zum 15. Level (maximaler er- 
reichbarer Level in Secrets) be- 
fördern lassen. Neben den alt- 
bekannten Zaubersprüchen 
der anderen AD&D-Rollen- 
spiele gibt es eine Handvoll 
starker Supersprüche, an die 
Ihr erst später rankommt, wenn 
Eure Magier mehr Erfahrung 
gesammelt haben. 



Auch bei den Monstern trifft 
man viele alte Bekannte wie- 
der, die durch regionale Spe- 
zialitäten ergänzt werden. Das 
Szenario bietet insbesondere 
eine reiche Auswahl an Giants; 
Ihr werdet auf fünf verschiede- 
ne Vertreter der Riesen-Spe- 
zies treffen. 

Steuerung und das ausge- 
feilte, taktische Kampfsystem 
sind gegenüber den Vorgän- 




Jetzt geht's mit Euch abwärts: Wer traut sich in die Tiele rein? 
(...dort wird doch nicht ein Monster sein?) (MS-00S/EGA) 



vfrai Genre: Rollenspiel 
JJjV-*^ Hersteller: SSI, Zirka-Prels: 70 bis 90 Mark 


MS-DOS 79% 
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POWER-WERTUNG: 79% 
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in Vorbereitung 



Wiedersehen machl 
Freude, doch grund- 
legend Neues gibt es 
beim vierten AD&D- 
Rollenspiel nicht zu 
bestaunen. Ein be- 
währtes Spielprinzip, 
garnierl mit schönen 
Grafiken, ein paar 
neuen Monstern und 
Zaubersprüchen so- 
wie einer tollen Hin- 
tergrundstory ergeben ein soli- 
des Programm mil vertrauter At- 
mosphäre. Da ich die drei Vor- 
gänger mit Begeisterung ge- 
spielt habe, zieht mich auch 
"Secrets" gnadenlos in seinen 
Bann. Die Lutt ist allerdings ein 
wenig raus; das im wesentlichen 
immer wieder gleiche Monster- 
verhauen und Suchen nach Ge- 
genständen wirkt tangsam ein 
wenig uninspiriert. Der Schwie- 




rigkeitsgrad ist, trotz 
einstellbarer Stärke 
der Monster, zu nied- 
rig angesetzt. Nach 
zwei Tagen intensiven 
Spiels hatte ich das 
Programm schon ge- 
löst — schade. Späte- 
stens ab 1991 sollte 
SSI sich ein komplett 
neues Rollenspiel-Sy- 
stem einlallen lassen. 
Das Fazit fällt bei diesem Pro- 
gramm leicht. Wer die anderen 
AD&D-Spiele mag, wird Secrets 
schätzen: AD&D-Ablehner wer- 
den auch dem vierten Rollen- 
spiel der Serie die Sympathien 
verweigern. Wer noch Keine 
Erfahrung mit AD&D-Titeln ge- 
sammelt hal, sollte lieber Cham- 
pions of Krynn als Einstiegstitel 
wählen, das etwas einfallsrei- 
cher ist. 
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Schaurig, schummrig. monsterhaltig: Ein gruseliger und langer 
Spaziergang im Minen-Dungeon (MS-DOS/EGA) 
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MUTANTEN 



SIND AUCH NUR 



MENSCHEN 



Bad 
Blood 



■Jamals, in der Zeil vor dem 
W0 grollen Feuer, lebten alle 
Menschen in einer Well des 
Reichtums und der Zivilisation 
Doch die Menschen waren zer- 
stritten, und ein Volk warf den 
ersten Feuerblitz ab — andere 
folgten ihm. Als Folge der 
Strahlung werden immer mehr 
mutierte Menschen geboren, 
die sich äußerlich von den 
"normalen" unterscheiden. 
Die Mutanten werden oft als 
Sklaven ausgebeutet, doch 
viele führen ein unbehelligtes 
Leben In Dörfern, in denen sie 
unter sich sind. Doch ihr Über- 
leben ist bedroht. Mutanten- 
Anführer Himukk hat Gerüchte 
gehört, nach denen die tech- 
nisch überlegenen Menschen 
einen großen Schlag gegen die 
Mulanten planen. 

Mit welchem Held Ihr das dü- 
stere Atomkrieg-Szenario von 
"Bad Blood" betretet, be- 
stimmt Ihr selber. Zur Wahl ste- 
hen ein kräftiger Knabe mit Klei- 
derschrank-Ausmaßen (Nach- 
teil: mit seiner grünen Haut ist 
er leicht als Mutant zu erken- 
nen), eine weniger starke, aber 
schlaue Amazone (die sich als 
"normaler" Mensch tarnen 
könnte) und ein Nicht-Mutant 
(ideal als Spion — doch kann 
man einem Menschen trau- 
en?). Das Action-Adventure ist 
der Nachfolger zum Fantasy- 
Spiel "Times of Lore" und ba- 
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In vielen Gebäuden findet Ihr praktische Gegenstände (MS-DOS/VGA) 



siert auf demselben Spielprin- 
zip Ihr steuert Eure Figur 
durch die Spielwelt, könnt Ge- 
bäude betreten, Gegenstände 
mitnehmen, einsetzen und 
Euch mit anderen Charakleren 
unterhalten. In diesen Gesprä- 
chen müßt Ihr gezielt nach be- 
stimmten Themen fragen und 
kommt so an lebensnotwendi- 
ge Informationen ran. Die Kon- 
versationen werden bequem 
über Menüs gesteuert. Tippar- 
beit entfällt , aber die Texte sind 
alle in Englisch. Wenn alle Di- 
plomatie versagt, darf man 
sein Glück mit roher Gewalt 
versuchen: Von der blanken 
Faust bis zur King-Size-Bazoo- 
ka kann sich die Waffenaus- 
wahl sehen lassen. 

Drei Spielstände dürfen ge- 
speichert werden. Die PC-Ver- 
sion bietet satte VGA-Grafik im 
256-Farben-Modus. ist aber 
auch zu Hercules-, CGA- und 
EGA-Kanen kompatibel. Unter 
640 KByte RAM läuft allerdings 
nichts. hl 





tiitf" that 



Die Wahl der Spielfigur (MS-DOS/VGA) 



Für mich, als Liebha- 
ber von Endzeil-Sze- 
nanen. ist "Bad 
Blood" genau das 
Richtige. Die maka- 
bere, düstere Ge- 
schichte ist spiele- 
risch stark an "Times 
ol Lore" angelehnt 
Wieder heißt es aus- 
giebig Konversation 
machen, will man 
sich in der Spielewelt zurechtfin- 
den. Forschorgeist und Entdek- 




kungsfreude tragen 
entscheidend zum 
Gelingen dieses Mu- 
lanten-Abenteuers 
bei Die gefällige 8e- 
nutzerführung und 
die besonders mil 
VGA-Karte farben- 
prächtige Grafik he- 
ben den Spielspaß 
ganz erheblich. 
Freunde der gepfleg- 
ten Grusel-Unterhaltung kommen 
bei "Bad Blood" auf ihre Kosten. 



Dieselbe Mischung, 
die aus "Times of 
Lore" einen beachtli- 
chen Erfolg machte, 
wurde auch bei Bad 
Blood um die Story 
gekleistert. Die Ge- 
schichte hat's in sich 
und spart nicht mit 
makabrem Humor 
Optische Delikates- 
sen erwarten Euch 
mit einer VGA-Karte. Wer auf das 
Spielprinzip steht, wird bestens 




unterhalten: Man 
muB ausgiebig mit Je- 
der Spielfigur plau- 
dern, sich Notizen 
machen, von Stadt zu 
Stadt reisen und ein 
bißchen Geschick be- 
weisen. Ein einfach 
zu bedienendes Ac- 
tion-Adventure mit 
spannendem Szena- 
rio, das allerdings ge- 
hobene Ansprüche an Eure Eng- 
lisch kenntnisse stellt. 
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In Vorbereitung 
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ENTDECKEN SIE NEUE 
WELTEN MIT U.S. GOLD 



New World Computing Inc. 
biete! NEUE und originelle 
Herausforderungen, und 
U.S. Gold ist stob, die ersten 
3 Spiele präsentieren zu 
können - eine Serie, die 

■ NEUE Normentür Abenteuer- 

| Rollenspiele seht. 



NUCLEAR WAR' 

Verfrühte M, bis sie günen'. Als 



nistes 



IhtDel, die garue Werl zu erobern, 
ob& oiw& teutbctm Begnei 
Heben Ihnen Im Weg. TneHyUcky 
und Ayatollah Kookamamia sind 
ihm rwet von denen, die Sie gerne ' 
tu 'oast machen würden. In diesem 
lustigen Straleglespiel. 



Ißt ^ft 



MIGHT AND MAGIC 

Was Ist dos Geheimnis der innersten 
Sphäre f Wk würden es ihnen gerne 
mmeBen, Befehl Aber dos 




MIGHT AND MAGIC II 

fin Sptoen-AbenteoerRoliensplet 
mrl 250 Monstern, 96 
Zaubersprüchen und 250 Wallen, 
mtMnsleren Wäldern, trockenen 
Wüsten, schäumenden Flüssen, 
g efdht &J m i B ergen und übten 
Stödten. Daraus entsteh! ein 
Abenteuer von unüberhoher 
rntitäiftgkett und verwickelten 
Intrigen. Aber keine Angst, denn mit 
HiMe unserer speüeeen, 
aromatischen Karle können Sie das 
Tor In die fremde Wen passieren. 
CBM 64/128 DISKETTE^ 
IBM PC & KOMPATIBLE 




NEW WiöRLD COMPUTING. INC 

I UNTERHA L TUNGSSOFT WA ff £ 





WER TES 



M PUTERSPIELE 



PANEM ET CIRCENSES 



Centurion: 
Defender off Rome 



Wir schreiben das Jahr 
275 vor Christus. Die jun- 
ge römische Republik beirill 
die Bühne der Geschichte und 
wird in den lolgenden Jahrhun- 
derten zur alles beherrschen- 
den Weltmacht. Sie sind ein 
junger Offizier in der römi- 



schen Armee und haben nur 
ein Ziel — möglichst schnell 
Imperator und Caesar zu wer- 
den. Um diesen ehrgeizigen 
Plan zu verwirklichen, müssen 
Sie mit Ihrer Legion Iremde 
Provinzen erobern und mög- 
lichst weise regieren. Mit den 
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Alpes 
Itafia 



Status Moral* 
Occupied Rebelkuus 
Citizens fingry 



Manpower Last Tax 
2112 
K25 



Hold Games 
Build Fleet 
Tribute Pottcy 

Continue 



Manpower: 5525 nj 
Courage: Fierce 

Rank: Officer 
Talents- 

OaHey Slave level 



Arme Römer. Menüs wohin man sieht (MS-DOS/VGA) 




Und morgen erobern wir Gallien (MS-DOS/VGA) 



Wenn man Cenlurlon 
das erste Mal sieht, ist 
man begeistert: Su- 
per Grafik, eine Mas* 
se Strategie und witzi- 
ge Action-Teile. Doch 
hat man die Logik ein- 
mal durchschaut 
("Wenn ich jetzt Spie- 
le veranstalte, rebel- 
lieren die Provinzen 
nicht mehr") und das 
Wagenrennen zum vierten Mal 
gewonnen, wird's eine zähe 




Klickerei. Da helfen 
auch die Gladiatoren 
nichts: Meistens weiß 
man vorher, wie der 
Kampf ausgeht. Den 
Rest der Zeit ver- 
bringt man, mit den 
Fingern trommelnd, 
wütend, daß nichts 
vorangeht. Zur Ehren- 
rettung muß ich sa- 
gen, daß Centurion ein 
gutes Programm für Freunde 
schlichter Strategiespiele Ist. 





Scipios Verteidigung oder lieber ein Frontalangriff (MS-DOS/VGA) 



dort eingenommenen Steuern 
können Sie eine Floite bauen. 
Circusspiele abhalten und 
neue Legionäre rekrutieren. 
Mit zunehmendem militäri- 
schen und politischen Erfolg 
sieigt Ihr Rang in der Legion 
und Ihr Ansehen in der römi- 
schen Bevölkerung. Die be- 
sten Voraussetzungen, um 
vom Senat zum Kaiser gewählt 
zu werden. Doch die Straße 
zum Erfolg ist mit Dornen be- 
pflanz!. Wenn Ihnen das Geld 
ausgeht und Sie die Ihnen an- 
vertrauten Provinzen hem- 
mungslos ausplündern, dann 
droht eine Rebellion. Hier hilft 
nur diplomatisches Geschick, 
damit Sie nicht in Schimpf und 
Schande Ihr Leben beenden. 



Gespielt wird in Runden von 
einem Jahr. In diesem Zeitraum 
können Sie entweder mil Ihrer 
Armee in eine Nachbarprovinz 
ziehen oder eine andere Aktton 
ausführen. Alle diplomatischen 
und strategischen Operationen 
in "Centurion" werden über 
Menüs gesteuert. Wenn Sie 
mit einer anderen Armee die 
Klingen kreuzen wollen, haben 
Sie die Wahl zwischen allen 
bekannten römischen Militär- 
taktiken. In animierten Action- 
sequenzen können Sie an Wa- 
genrennen teilnehmen oder 

Gladiatoren kämpfe austragen. 
Erfolg in der Arena erhöht wie- 
derum Ihren Status. Das Pro- 
gramm unterstützt EGA- und 
VGA-Karten. vw 



Schade, ich. als Lieb- 
haber von Monumen- 
talfilmen, hatte mir 
von der Spielidee 
mehr erwartet "Cen- 
lunon" sieht anfangs 
auch ganz prächtig 
aus. Da ist alles vor- 
handen, was das Rö- 
merherz begehrt. 
Plündern und Rau- 
ben, kernige Schlach- 
ten zu Wasser und zu Lande, di- 
plomatische Winkelzüge. Arena- 
kämpfe und Wagenrennen ä la 
Ben Hur. Besitzer von EGA- und 
VGA-Karten kommen in den Ge- 
nuß von mediterraner Farben- 
pracht. Doch leider, das allein 
macht noch kein gutes Stralegte- 
spiel aus. Bei "Centurion" fehlt 



mir einfach die Lang- 
zeitmotivation. Auch 
die netten Acttonse- 
quenzen helfen da 
nicht welter. Späte- 
stens nach der zehn- 
ten Wiederholung be- 
ginnt das große Gäh- 
nen. Man drückt ei- 
nen Knopl und wartet, 
bis die Pixel-Legiona- 
re sich gegenseitig 
abserviert haben. Offensichtlich 
glauben immer mehr Program- 
mierer, daß ein Strategiespiel oh- 
ne einen Actionteil nicht aus- 
kommt. In den meisten Fällen 
bleibt dabei nur ein unausgewo- 
genes Gemurkse übrig, daß we- 
der "Krieger" noch "Denker" 
befriedigt. 





J*fVV» Genre: Strategie 
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MS-DOS 60% 




AMIGA 


Grafik: 67°/i Sound: 68% 
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POWER PLAY 

WETTBEWERB 



, ^gewinnt 




Fast geschenkt: 
Ein ganzes Jahr lang verlosen 
wir insgesamt 14400 Mark 
und zwölf feine Walkman. 
Dafür müßt Ihr nur zehn Fragen 
richtig beantworten... 



Was gibt's Besseres als ein we- 
nig Musik aus dem Walkman? 
Oder könnt Ihr eben mal 200 Mark 
gebrauchen? Mit ein wenig Glück 
und einer Portion Wissen könnt Ihr 
kräftig abstauben — ab sofort gibt's 
monatlich einen Walkman oder 
sechsmal 200 Mark zu gewinnen. 
Was müßt Ihr dafür tun? Die Teil- 
nahmebedingungen sind ganz ein- 
fach. Oben seht Ihr die Hitparade 
des Distributors "Bomico". Ihr müßt 
jetzt einfach die richtige Software- 
firma zum entsprechenden Spiel 
finden. Ein Beispiel: "Kult" wurde 
von dem Softwarehaus Exxos pro- 



BOMICO 



TOP TEN 

1. Rings of Medusa 

2. Sim City 

3. F29 

4. Tie Break 

5. Rainbow Islands 

6. Drakkhen 

7. North & South 

8. Castle Master 

9. Kabal 

10. Füll Metal Planet 



grammiert — die Antwort lautet also 
"Exxos". Lest Euch die Hitparade 
durch, schreibt die zehn Spiele und 
die zehn Firmen auf eine Postkarte 
und schickt sie an 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort: Bomico 
Hans-Pinsel-Str. 2 • 8013 Haar 

Unter allen richtigen Einsendun- 
gen werden per Los die Gewinner 
ermittelt. Einsendeschluß ist am 17. 
August 1990, der Rechtsweg ist 
ausgeschlossen. Der Wettbewerb 
wird nächsten Monat fortgesetzt.a/ 




Englands Program- 
mier-Pärchen Hare 
& Yates ist wieder da: Nach 
Wizball und Microprose Soc- 
cer belagert Sensible Soft- 
ware jetzt mit einer Tennis- 
Simulation die Charts. Alle 
Einzelheiten dazu in unse- 
rem Interview. 

PLAUDERN MIT 




In der englischen Provinz- 
I Idylle March/Cambridgeshi- 
re, unweil der Grenze zu 
Wales, hat das Programmier- 
Team Sensible Software seine 
Zelte aulgeschlagen. Nach- 
dem Martin Galway das Ge- 
spannn verlassen hat, sind 
Grafiker Jonathan Hare und 
Programmierer Chris Yales 
wieder zu zweit. Sensible Soft- 
ware gehört zu den erfolgreich- 
sten Programmier-Teams der 
80er Jahre: Von ihnen stam- 
men "Parallax" (C 64-Action- 
spiel), "Wizball" (mit Preisen 
überhäufter Action-Klassiker), 
"Shoot 'em up Construction 
Kit" (Baukasten für Ballerspie- 
le) und "Microprose Soccer" 
(vielfach preisgekrönte Fußball- 
Simulation). Anläßlich der Vor- 
stellung ihres jüngsten Spiels 
"International 3D Tennis" (sie- 
he Test in dieser Ausgabe) 
machten sich Chris und John 
auf die Suche nach dem 
nächstgelegenen Flughafen 
und düsten nach Haar bei 
München, um unserer Redak- 
tion einen Besuch abzustatten. 

POWER PLAY: Euer neues 
Spiel ist die Sport-Simulation 
"International 3D Tennis". War- 
um habt ihr euch gerade an 
Tennis gewagt? 

Chris: Vor allem deshalb, 
weil es kein gutes Computer- 
Tennis gab, als wir mit dem 
Spiel anfingen. 

John: Ursprünglich pro- 
grammierten wir eine Volley- 
ball-Simulation mit einem 
"Overhead-View" (Sicht des 
Spielfelds von oben) wie bei 
Microprose Soccer. Dann wur- 
de aus Volleyball Tennis und 
aus der Overhead-View die 
3D-Perspektive; denn ein Ten- 
nis, bei dem man das Spielfeld 
von oben sieht, ist langweilig. 

POWER PLAY: Wann genau 
habt ihr mit Tennis angefan- 
gen? 

Chris: Im Januar... Januar 
1989. Bis März ist dann nicht 
viel zusammengegangen. 

John: Am Anlang hatten wir 
sehr viel Taktik- und Manage- 
ment-Kram drin. Dann haben 
wir beschlossen, mehr Mühe 
ins eigentliche Tennisspiel zu 
investieren. 

POWER PLAY: Ihr habt 
schon in den verschiedensten 
Spiel-Genres Erfahrungen ge- 
sammelt. Welches mögt ihr am 
liebsten? 

Chris: Wir machen verschie- 
dene Dinge, weil wir sonst von 
einer Sache gelangweilt wer- 
den. 

John: Sport-Simulationen 
langweilen uns jetzt. 



Chris: Wir werden in unse- 
rem ganzen Leben keine weite- 
re Sport-Simulation machen. 

John: 16 Monate haben wir 
an International 3D Tennis ge- 
arbeitet. Vorher waren wir 8 
Monate mit Microprose Soccer 
beschäftigt. Wir sind jetzt sehr 
optimistisch über das neueste 
Spiel. Das neueste Spiel ist im- 
mer das interessanteste, bis du 
zum letzten Stadium kommst 
— dann haßt du es. Wir versu- 
chen Sachen zu machen, die 
ein bißchen anders sind. Bei 
International 3D Tennis z.B. ha- 
ben wir 3D-Spieler verwendet; 
niemand hat sich zuvor an 3D- 
Spielfiguren gewagt. Micropro- 
se Soccer war nicht übertrie- 
ben originell... 

Chris: ...übertrieben origi- 
nell? Nein, das war es nicht. 

John: Aber, wie auch immer, 
Soccer hat sich mit Abstand 
am besten verkauft. Man muß 
immer die kommerziellen As- 
pekte bedenken. 

POWER PLAY: Was wird eu- 
er nächstes Projekt nach Inter- 
national 3D Tennis sein? 

John: Es gibt da ein Spiel, 
das seit langer Zeit in Entwick- 
lung ist. Wir machen das De- 
sign und die Grafik; jemand 
von außerhalb wird es für uns 
programmieren. 

POWER PLAY: Um was für 
eine Art Spiel handelt's sich? 



John: Um ein gutes! Eine Art 
Actionspiel mit Strategie. 

Chris: Es gehl darum, Län- 
dereien zu erobern, dort zu 
bauen und siedeln, Waffen ent- 
wickeln. Man kann sein Imperi- 
um ausweiten und andere Völ- 
ker übernehmen. 

John: Es gibt zwei spieleri- 
sche Seiten, Action und Strate- 
gie. Du kannst aussuchen, ob 
Du Dich nur um die Action 
kümmern willst oder um die 
Strategie. Der Computer über- 
nimmt den jeweils anderen 
Teil. Es gibt fünf verschiedene 
Computergegner. Auf einer 
Karle sieht man anhand ver- 
schiedener Farben, wie groß 
die einzelnen Imperien im Mo- 
ment sind. Zwei Spieler kön- 
nen auch auf der gleichen Sei- 
te spielen; einer übernimmt 
den Strategie-, der andere den 
Action-Teil. Du kannst auch 
versuchen, beides gleichzeitig 
alleine zu machen, aber das 
wird dann ein bißchen schwer. 

POWER PLAY: Kann man 
überleben, wenn man etwa ein 
Spiel In 1 'k Jahren fertig be- 
kommt? 

Chris (spitzbübisch grin- 
send): Nein. 

John: Wir sind gar nicht 
wirklich hier. 

Chris: Jetzt ernsthaft: "Mi- 
croprose Soccer" lief sehr gut. 
Anhand der Prozente, die wir 



bekommen haben, läßt sich 
hochrechnen, daß es sich etwa 
140000mal verkauft haben 
muß. 

John: Diese Einnahmen ha- 
ben uns über Wasser gehal- 
ten. 

POWER PLAY: Wieviel Pro- 
zent vom Erlös eines Spiels fal- 
len für die Programmierer ab? 

Chris: Normalerweise sind 
es etwa 7 Prozent vom Laden- 
preis. 

POWER PLAY: Wie haben 
Euch die 16-Bit-Versionen von 
Microprose Soccer gefallen, 
die von einem anderen Team 
programmiert wurden? 

John: Sollen wir wirklich 
ganz ehrlich sein? 

Chris: Sie hätten wesentlich 
besser sein können. Es gab 
keine Verbesserungen gegen- 
über der C 64-Version. Streng- 
genommen waren diese Um- 
setzungen sogar ein Schritt zu- 
rück, was wirklich eine Schan- 
de isl. 

Chris: Deshalb kümmern 
wir uns um alle Versionen von 
International 3D Tennis auch 
selbst. Mit den 16-Bit-Versio- 
nen von "Shoot 'em up Con- 
struction Kit" waren wir auch 
nicht glücklich... oder denen 
von "Wizball". 

John: Wizball auf 16 Bit hät- 
te brillant werden können, aber 
das war's nicht. Wir haben Plä- 
ne, mehr Leute für uns arbeiten 
zu lassen, um uns bei der Ent- 
wicklung zu helfen. 

POWER PLAY: Konzentrier! 
Ihr Euch eines Tages vielleicht 
ganz aufs Spiel-Design? 

John: Ein paar Sachen wer- 
den wir auch selber machen. 
Chris programmiert z.B. ein 
Spiel und ich mache die Grafik 
dafür. Oder ich mache die Gra- 
fik für ein Spiel, das ein ande- 
rer programmiert hat. Wir wol- 
len mehr Spiele veröffentli- 
chen, als wir selber "von 
Hand" machen können. Also 
brauchen wir mehr Leute. Im 
Moment gibt es drei, die mit 
uns zusammenarbeiten. 

POWER PLAY: Ihr gehört zu 
den wenigen prominenten Pro- 
grammier-Teams, die dem C 64 
eisern die Treue halten — wie 
lange noch? 

Chris: Wir werden weiter 
C 64-Spiele machen, solange 
sie gekauft werden. 

John: Wir würden niemals 
mit C 64-Spielen aufhören, nur 
weil viele Leute glauben, 16 Bit 
sei jetzt das einzig Wahre. 
Wenn wir den C 64 beiseite las- 
sen, würden wir uns wohl mehr 
auf den Amiga konzentrieren. 

POWER PLAY: Wie sind Eu- 
re Ambitionen, auch mal ein Vi- 
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POWER NEWS 

TRENDS & LEUTE 



deospiel zu programmieren; 
z.B. fürs Ninlendo Entertain- 
ment System? 

Chris: Ich glaube, der 
Nintendo-Zug ist schon für uns 
abgefahren. Bis wir uns an die 
Maschine gewöhnt haben, 
würde ein Jahr vergehen. Viel- 
leicht machen wir mal was für 
die nächste Videospiele-Gene- 
ration, das Mega Drive von Se- 
ga. Wir setzen vielleicht mal 
ein Spiel dafür um oder schrei- 
ben ein Spiel für Computer und 
Videospiel-Konsole zur glei- 
chen Zeit. 

John: Je mehr Leute bei Vi- 
deospielen mitprogrammie- 
ren, desto geringer ist dort die 
Nachfrage. Und viele Leute ha- 
ben immer noch die "alten" 
Computer und wollen Spiele 
dafür. Wir sind jetzt ganz gut 
etabliert bei Computern .insbe- 
sondere auf dem C 64. Wir ver- 
suchen, den gleichen Ruf auf 
dem Amiga zu erlangen. 

POWER PLAY: Glaubt ihr, 
daß ihr auch noch in 10, 20 Jah- 
ren Computerspiele schreiben 
werdet? 

Chris: Ich glaube, daß man 
nicht so weit voraussehen 
kann. Etwas anderes wird sich 
irgendwann ergeben. Ich glau- 
be nicht, daB sich das Spiele- 
Business in den nächsten 20 
Jahren sehr ändern wird. 

John: Die Sache mit Spielen 
ist die: Am Anfang bist du sehr 
an dem neuen Projekt interes- 
siert. Dann hast du einen sehr 
langen Zeitraum, wo du dieses 
und jenes daran machst, Ex- 
tra-Bonus-Laser erfindest und 
so. In der Mitte arbeitest du 
nicht soviel dran und denkst 
dir: "Oh. wir haben noch drei, 
vier MonateZeit". Während der 
letzten Phase am Schluß arbei- 
test Du sehr hart daran und 
haßt das Spiel. Schließlich bist 
du fertig und fängst mit dem 
nächsten Spiel an... 



POWER PLAY: Ihr habt mit 
verschiedenen Softwarefirmen 
zu tun gehabt. Welche drei Din- 
ge haßt Ihr im Umgang mit 
Softwarefirmen am meisten? 

Chris: Die Buchhaltung. 

John: Die Buchhaltung 
schickt die Honorar-Schecks 
einmal die Woche raus. 

Chris: Und der Typ, der das 
macht, ist in Miami oder sonst 
wo. 

John. Das passiert oft: Es 
gibt nur einen Typ in der Firma, 
der Schecks verschickt. Er tut 
dies einmal die Woche und er 
ist niemals da. 

Eine andere tödliche Sache 
sind übertriebene Terminvor- 
stellungen: Man fängt mit ei- 
nem Projekt an wie damals z. B. 
Wizball. Wir hatten am Anfang 
keine Ahnung, wie das Spiel 
am Ende aussehen würde. Du 
redest mit jemandem von der 
Softwarefirma über die vage 
Idee hinter dem Spiel — sofort 
wirst du gelragt: "OK, wie lan- 
ge dauert es, bis das Scrolling 
fertig ist? — Am 15. Juli müßt 
ihr das Scrolling fertig haben 
und dann macht ihr dieses 
oder jenes." 




Der neueste Sensi-Strelch: 
International 30 Tennis 



Chris: Oder: "Wir hatten 
gerne eine originelle Spielidee 
bis zum 2. August". 

John: Sowas läßt keinen 
Spielraum für kreative Arbeil. 
Und wenn du etwas bis zu ei- 
nem bestimmten Zeitpunkt 
nicht gemacht hast, weil du an 
etwas wichtigerem gearbeitet 
hast, werden die Typen von der 
Softwarefirma ganz wepsig — 
und dann bezahlen sie Dich 
deshalb nicht ordentlich! 

Was uns noch stört: Be- 
stimmte Softwarefirmen räu- 
men sich selbst mehr Ehre ein, 
als ihnen zustünde. 

POWER PLAY: Das ist nicht 
zufälligerweise eine Anspie- 
lung auf Microprose Soccer? 

John: ...ein sehr gutes Bei- 
spiel. Als wir ursprünglich zu 
Microprose gingen, hieß das 
Spiel noch "Sensi Soccer". 
Wenn das Spiel mit diesem Na- 
men in die Läden gekommen 
wäre, hätte es eine Werbe-Wer- 
bung für unsere Firma Sensi- 
ble Software gehabt. Sie ha- 
ben den anderen Weg gewählt 
und ihre Firma promotet. Man 
hätte auch einen neutralen Na- 
men wie z.B. "Super Soccer" 
oder wie auch immer wählen 
können. Wir hatten furchtbare 
Diskussionen über die Größe 
unseres Logos auf dem Titel- 
bild. Unser Logo hatte die glei- 
che Größe wie ihres und sie ha- 
ben unser Logo zweimal ver- 
kleinert. Wir wollen nicht mehr 
Ehre, als uns zusteht... 

Chris: ...aber immerhin ha- 
ben wir das Spiel geschrieben, 
es ist unser Baby. 

John: Bei Schallplattenfir- 
men Ist das ganz anders. Sie 
machen viel Geld, indem sie 
den Interpreten in den Vorder- 
grund stellen und nicht den 
Namen der Firma. Mirrorsoft 
macht das ganz geschickt mit 
den Bitmap Brothers, die von 
ihnen promotet werden. Wenn 
Du dann ein Spiel rausbringst 



wie "Xenon II", das sehr 
hübsch ist, aber in dem nicht 
sonderlich viel drinsteckt, ver- 
kauft es sich auf jeden Fall gut 
— schließlich ist es ein 8itmap 
Brothers-Spiel. 

POWER PLAY: Was sagt ihr 
zum Erfolg von Lizenzspielen, 
die oft schlecht sind, sich aber 
gut verkaufen? 

Chris: So ist das Leben. 

John: Wenn du all die Spiele 
im Laden siehst und dich nicht 
auskennst, hast du die Wahl 
zwischen A und B. Wenn du bei 
A also irgendwas erkennst, 
greifst du zu. Heißt das Spiel 
"Rambo Supergame". denkst 
du dir, "Oh, das ist vielleicht 
wie der Film". Ems finde ich 
dumm: Firmen, die viel Geld in 
eine Lizenz investieren, geben 
nicht gerne viel Geld für die 
Entwicklung aus. Daraus folgt: 
Es gibt nicht viele gute Lizenz- 
spiele. Man denkt, es ist egal, 
wie das Spiel dann aussieht. 
Man sollte lieber 10000 Pfund 
mehr ausgeben, um das Spiel 
besser zu machen. 

POWER PLAY: Habt ihr Kon- 
takt zu anderen Programmie- 
rern? 

John: Die Bitmap Brothers 
kennt niemand so richtig. Ko- 
misch, sie kommen aus der- 
selben Gegend wie wir. An- 
drew Braybrook wohnt auch 
um die Ecke; das ist das reinste 
Silicon Valley. 

POWER PLAY: Wie ist eure 
Meinung über die tragbare 
Konsole Game Boy? 

John: Eine gute Idee. Der 
Game Boy beeinflußt den 
Heimcomputermarkt nicht 
sonderlich. Er ist ein wirklich 
tragbares Gerät... 

Chris: ...nicht so schwer wie 
diese Laptop-Dinger. 



Du Imoivpff». m,l Ora \un und Joftn Haf» 
tütifWi Hannen LanKt/at und Martin 
Gaksch M 




Wilde Burschen in Aktion: Auch vor der Kamera verlleren Chris Yates (blond) und John Hare (dunkel) nichts von ihrer Dynamik 




POWER FORUM 

CLUBS 



Wegen der vielen Zuschrif- 
ten mußten wir die Clubs der 
ersten Stunde von unserer 
Clubliste nehmen. Jeder Club 



wird in Zukunft drei Mal in un- 
serer Adressenliste stehen. 
Zwischendurch werden wir im- 
mer wieder einmal alle uns be- 
kannten Clubanschriften veröf- 
fentlichen. 

Diejenigen, die noch nicht 
auf unserer Clubseite zu fin- 
den sind, aber gerne dabei wä- 
ren, sind hiermit herzlich auf- 
gefordert uns zu schreiben und 
folgende Fragen zu beantwor- 
ten: 

1. Wie heißt der Club und 
welche Anschrift hat er? 

2. Mit welchen Computern 
und Videospiel-Systemen be- 
schäftigt er sich? 

3. Wie hoch ist der Mitglieds- 
beitrag? 

4. Wo liegen die Schwer- 
punkte der Clubarbeit und wel- 



che Leistungen bietet er sonst 
noch? up 

Richtet Eure Zuschriften an: 
Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort: Clubs 
Hans-Plnsel-Str. 2 
8013 Haar 

Computer-Club 
Anhalt 

Gegründet wurde der Club 
schon im Jahre 1987 und hat 
sich inzwischen zu einem fe- 
sten Treffpunkt für Einstelger 
und Freaks entwickelt. Im Club 
vertreten sind vor allem die Be- 
sitzer von C 64 und C 128. 
Amiga- und MS-DOS-Anwen- 



dersind dünner gesät. Der har- 
te Kern des Clubs besteht aus 
20 Mitgliedern, die sich regel- 
mäßig im Clubraum treffen. Al- 
terdings mußte erst die Mauer 
fallen, um im Sachsenland den 
Startschuß zu ihrer ersten gro- 
ßen Aktion hören zu können: 
Bis zu den politischen Umwäl- 
zungen in der DDR blieben ih- 
re Aktivitäten nach ihren eige- 
nen Angaben "nur Hilfe zur 
Selbsthilfe". Jetzt, diesen 
Sommer soll — mit finanzieller 
Unterstützung der Elektromo- 
torenwerke Dessau — ein öf- 
fentlicher Spielewettbewerb 
für den 64 gestartet werden. 
Mit einem C 64 wird der Club 
über den Zeilraum von 6 Wo- 
chen in allen größeren Städten 
des Landes vertreten sein. 



ALLE CLUBS AUF EINEN BLICK ALLE CLUBS AUF EINEN BLICK ALLE CLUBS AUF EINEN 



rUll&nOP 


Damocias Usorclun 


D'rve. GEnesrs Sega B-Bl. PC Engine. 


Anschntt: Marty Reiser 


Compuiertyp: So^a 


Compuiertyp: Amiga 


Kon« 


Loopoldstr 10 


Antr-hf ttr h St<-',m htimn 


Sncrhrlft- O umru-ln* 1 (inrrlt ir\ 


Anschrifl: Video Spiel Club Cobra 


CHI Dl,nUl^ri« rU'bVlIIEIM 

oool rwHM 062O2/152Q3 


Wosersir 53 


JOrrj Rauh 


Postfach 6 


1000 Berlin 44 


Bauemgasal 9 

D 4 Arf\ Cldfldnchrtm 


Cm 401? Basel 


Ctub 68000 

Computertyp: C- A500; A10O0; A2000 


Tole Club Deutschland 






und Wo it Prem Wicklungen 


Compuiertyp : AU Ii VCS 2000. 


Tnc* rjutHunnrr'i 




Lelatungen: jährlich wechselndos Über- 


CBS Colecoviston. MB Voctrea Schmu) 
' VG 2000, Hamme* HMG 2850 


Computertyp: Mas:ot System 
t * . . ■ . ni 


NEUZUGANGE 


raschungsgeschenk (für 1990: dreimo- 
naiiges Probeabo der Oub/eitung. den 


Anschrift: Tele Club 


Anschrift: Th6 OulRunnors 




Rio tu. Mksfl LogtOn. b-lioi'i) 


rwii i' - - niiM 

utiu UH*r > u 1 1 ' J 


waniingu' oir <*/ir<* 


13B«r-Club Uwe Sehweslg 


Schwerpunkte: Crnkau^gorneinschafl 


O'T VjX" 1 't)*&ryj Achim 


rvllKfU Wien 


Computertyp: C-12ll| C 64 


für alle Mitglieder 


CO Volker Ntemeysr 




Lelatungen: Tips und Tncks rum Pro- 


Mitgliedsbeitrag: 50 Mark pro Jahr 


Uosener Ring 30 


O-I.T.S. Computer Club Borlln 


grammieren des C-126 umfangreicher 


Anschrift' Club 68000 


2B07 Achim 


Compuiertyp: MS-DOS. Atari ST, 


PO-Diskotten-Bestand aller I2fler Clubs 


Infi St Schon 




Amiga. C 64 


m der BRD 


BadgasM?? 


Atari-Computer Toom r .V. 


Anschrift: B I.TS. Computer Club 


Schwer punkte: Tips und Tncks zum Flie- 


6906 Wteatoch 


Computertyp: Alan 


Berlin 


gen mit dem FI*gM-2. Hiltestollung bei 


08222/52658 


Anschrift: Ann Computer-Team e.V. 


JagowstM7 


Baste- Programmierung des C 128 




Postfach 12162 


1000 Berlin 21 


Mitgliedsbeitrag : keiner 


Phoenli Computer Club 


2922 Schwanewede 


Postfach 210265 


Anschrift: Uwe Schweflig 
Dorfsir 9a 


Computertyp: Amiga, Alan ST; CPC; 
C64 


Deco Soft 


Fulfstop 


D-2406 Stockelsdorf 


Leistungen: Eigene Compulerzeitachrifl 


Compuleriyp: C 64. Atari; BOO XL. 


Compuiertyp: Sega Master 


045U4933O6 


(Of jedes System alle 2 Monate, allge- 


Am 19a 


Moga D'rve System 




meine Computer Zeitschrift alle 2 Mona- 


Anschrift: Thios Kagelmann 


Anschrifl: Stophan Janzen 


Mega Drive Fan Club NRW 


te, Spiotezeitschrlft alkj 2 Monate (Zei- 


Norflerdorl 25 


WesenHr 53 


Compulersystem; Mega Drive 


tungen im Mitgliedsbeitrag enthalten) 


2251 Behrendorf 


1000 Berlin 44 


Leistungen: aktuelle Infos und Farb- 


Schwerpunkte: Informationen zwischen 




Klndarcomputorclub — KCC 


fotos. Vidooinlo, Täuschung 


Sowie rn und Anwendern ner Mellon 


Camputertyp: C 64 
Anschrift: Kevin Ringels 
Mrchael-Wofers-Weg 2 
4050 M'GladDOch 


Mitgliedsbeitrag: ab 5 Mai* (tnlo gegen 


Mitgliedsbeitrag: 5 Mark monatlich 


Compuiertyp: Armga 


Ruck Umschlag) 


Anschrift: Phoenix Computer Club 


Anschrift: The PD.C 


Anschrifl: Mega Dnvr» Fan Club NRW 


Burgwog 3 


PIK 158730E 


Thomas Tewwoot 


7186 BiHingsOach 


3300 B'ftunschweig 


Kornwort Kindercompulorciub 


Wiesenstf 27 






4190 Kleve 


Infinlly Computerclub 


Amiga Magic 


Thomy und Stulls Strategie- und 


02821/96866 


Compuiertyp: Amiga. MS-DOS. C 64; 


Computertyp: Alle Amigas 


Adventure Club: 




C128 


Anschrift: Amtge Mag* 


Camputertyp: Amiga 


Lords o( Imagination 


Laislungen: Monatliches fnfoblall. Wett- 


CA Marcel Kuhn 


Anschrift: Thomas Koprlauf 


Computertypen: lasl alle Systeme 


bewerbe; 


Munianslr 43 


Hauptslr 100 


Lautungen: Clubie>tschrifi. kostenlose 


Schwerpunkte: Einiioigornilfen. Wett- 


5142 Relhotm 


5?00 Siegburg 


Kleinen» igen: Koniakivormiillung. 


bewerbe. Haidwarovergleich; Spieienps 




Ciuobrbiiothok. Emführungskurse: Tips 


und Losungen 


Dar* Castle ST Club 


Commodore-Compuler-Club 


für Ernsterer; Wettbewerbe; uihrtiches 


Mltglledsbeitrsg: 5 Mark monallich 


Computertyp; Atari ST 


Anhalti 


Ciubtreffen 


Anschrift: Infimty Computercfub 


Anschrift: Dark Castle ST Club 


Compuiertyp: C 64 


Schwerpunkte: Alles ums Rollenspiol 


Thomas Siepphuhn 


Ntfrmloöach 52 


Leistungen: clubeigene C 64 loci Flop- 


Mitgliedsbeitrag: 3 Mark 


Sechftlindenste>ge 9 


5203 Much 


py und Monitore; DDR-weilet Wettbe- 
werb für Computorsptete 


Anschrift: Lords of Imagination 
Intern RoHenspWclub 


7798 PtullOndorf 


Stomp Computerclub 


Schwerpunkte: otlentlicne Aktionen 


Postfach 22 


P DC Publlc-Domain-Club München 


Computertyp: Atari ST. MS DOS 


(LandesmeiMorschaKen auf dam C 64) 


4777 Welver 


Computertyp: Alan ST 


Anschirrt: Stamp Compulerclub 


Anschrift: Commodore-Compuler-Club 




Leistungen: 1 n . aue 2 Monaio. 


Am Sieinborg B9 


Anbau 


THE P REO ATORS CROUP Ine. 


Wetlbewerbe; Programnuarkurs«; ko- 


5160 Düren 


Herrn LuDchow 


Computersystem: C 64 


sienlose Kleinanieigen 




VEM Eleklfomotorenwerk Dessau 


Leistungen: Chibfel'en und Partys. 


Schwerpunkte: PD-Soffware 


Programm Master 


GmbH 


Sammelbestellungen. Hotline Tipsund 


Mitgliedsbeitrag: 15 Mark (ehrlich 


Compuiertyp: Am«ga: C 64 


PSF 2II.D0R-»50O Dessau 


Tricks. Advenfuro-Ecke 


Anschrift: POC Publ>c -Domain- Club 


Anschrift: Programm-Master 


Schwerpunkte: Spiel« Tausch und Kauf 


München 


Pik 049784 D 


Vldeosplolclub Cobra: 


von Programmen 


LOderrtzsif. 82 


7410 Reullmgan 


Compuiertyp: Nintendo. Sega Mega 


Mitgliedsbeitrag: 2 Mark monatlich 


BOOO München 81 



TW7 
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PC ENGINE 

PC Ergt-* Super Sah- Battie Ace $49.- 

Grarxlflwt 119.- 

PC engne Cot Grah RGB • 1 SpM 399,- 

jojtoMXE 179.- 

JoyttardPC 99.- 

CO-POU 699.- 

Dartus— 119,- 

f«jlZon«n*" 119,- 

Sow^ awoaT 109,- 

Shangn» Ii* 119.- 

Supw M*tary Co.* 119 - 

RadMarT 119.- 

Wonöfboy Monöertair'" 99,- 

ArrnedF 99,. 

Barunta 99.- 

Bk* ßfq~ 99,- 

CjbtfCOfi"* 99,- 

OanOckooon 109.- 

Formation Soccer*" 109.- 

Pinnoil" 99,- 

Pcwefdnft* 109,- 

Psycnochaser* 99,- 

Sokoban" 99,- 

Son Son IT* 99,- 

Tiger Hell"' 108.- 

PC Ewime Fan 15,- 



SEGA MEGA DRIVE 

«i-K.onsOe.iSr»« 399, 
JoytoardST 99, 

Arierburner 
DJ Boy' 
Dtfwm 

Ndiiialir* ^<V 
flamboiir 

Baal Sport BBtetMir 
SokoOan" 
Tasupn' 99, 
Thunderlorce III'" 119,. 

WNpHush - 109.- 
VrWdCupSoccer 
SegaFan 



NINTENDO GAMEBOY 

Batman" 
Boxing' 
Casöavama" 
Nemesis"* 
Puuleboy*" 



SNK NEO GEO 

Neo Geo Konsole mit RGB Anscntu8 899.- 

Nam 1975 499,- 

Basebal 499,- 

Gotf 599.- 

Magoan lord 499,- 



ATARI LYNX 

Lyn.« Gaindgerät 399, 

Biueljghtrvng" 69, 

Etectrocop 69, 

Cawomia Games* 69, 

Gates ofZendokon 69, 

Chips Challenge"* 69, 

GaunWl III 69, 

COMING SOON TO A 
PLANET NEAR YOU 



Sega Mega Drive 
AlanST/Arpioa 
IBM 
Amiga 
Sega Mega Orva 
Sega Mega Dnve 
Alan ST'Amiga 
Alan ST/Amiga 
Sega Mega Di n 
9upa G'<'' 

AianST/Amiga 
Atari ST/Amiga 
Saga Maga Drive 
Atari ST/Amiga 
Lyn» 
PC Engine 
Saga Mega Dr.vo 
PC Engine 
Sega Mega Drive 
Atari ST/Amtga 
89.- Amga 



Memory Card 

GönftölBi 



79.- 

179,- 



Batman 
BAI. 

Battle Command 
Oiampions ol Krynn 
C fiten e 
E-Swat 

F-19 Stearin figrrter 
Right of Ihe trttruder 
GhosiDusters 
Ghouls'n Ghost 
Imperun 

trri. SoccerChaiienge 
InsectorX 
Kick OH II 
Klan 

NinjaSpmt 
Priel*» 
Ratio L«3ub 
Super Monaco GP 
TheirFinestHour 79, 
Ultima V 

C64 D1SC 

AJITaneFavourites 55.- 

AlomB 38.- 

Bo*ng Managt* 45,- 

CrackDown 45.- 

D*Hard 55,- 

E-Motion 45,- 

F-16 Combat FW» 55,- 

FootMfcan WordcupEd. 45.- 

Harnrnernst 45.- 

Impossamole 45,- 

IM.3D Tennis— 45,- 

Italy1990 55.- 

Migtiti Magic II 55,- 

Milestones' 49,- 

Space Bogue' 59.- 

SBtUgtir 49.- 

Tie Braak- 45,- 

Tuntcan 45,- 

Venoella' 49.- 



C64 SUPER STARS 

BardsTalelH" 59.- 

Champions ol Krynn"' 75,- 

Curse ol the Azure Bonds"* 75.- 

Dragon war*"' 48,- 

Gunshlp*' 55.- 

Miaoprose Soccer" 55- 

Pool ol Raatance*" 89.- 

Saont Service" 55,- 

StealthRghter' 55,- 

Ultima V" 75,- 



ATARI ST 
SUPERSTARS 

Chaos strikes Back"" 

Dragonlbght*" 

Dungeon Master'" 

Emlyn Hughes Int Soccer*" 

F-16Falcon"* 

F-16Fafcon Mission dtek'" 

F-29 Retaiiator" 

Indiana Jones Adv."' 

Mldvnnter" 

Player Manager" 

Populous*" 

Populous Data D*sk"* 

RVF— 

Rings ol Medusa"' 

Starfligfrl" 
Ultima V"" 

U.VJL 



ATARI ST 

AD Ttrne Favountes 
Alorrw 

Baung Manager- 

Casöe Master 

ChronoQuest II 

CVxid Krry»dc»ns 

CrackDown 

Dark Century 

Escape trom t Planet 

E-MoWn 

FireftBrtmatonc* 

Fotfbaüman.WoridaajEd. 

Ghosfn 

Gc4d o( the America' 

Harnmernst 

impossamole 

Katy1990 

Kl»' 

Manchester UTD 

Proiaclyle 
SnermanM4 
Tarnis Cup" 
Te Break" 
Vfbrld Cup 1990 
uJVjl 



IBM 



A10 Tai* Katar- 
Balance or tho Planet 
Champions ot Ki^rnn"' 

Codename Iceman' 
Conquest Ol CorneWI" 
DragonSInlu) 
E-Motion 

Fo«OalrrOT.WorldcupEd. 

Gunboal 

Harpoon' 

Herbes Quesl" 

Indiana Jone. Adv.'" 

LHXAllaekChopper— 

Loorn" 

MtgMiMagicll' 
Populous'" 
Populous Data diso'" 

Povrerdroms 



79,- 
59,- 
69,- 
39,- 
75,- 
79,- 
69- 



79.- 
59- 
59,- 
69,- 
79,- 
69,- 
59- 
69.- 
59,- 
59.- 
75.- 
59.- 
59.- 
69.- 
69,- 
55.- 
69,- 
59.- 
59.- 
75.- 
75.- 
75.- 
69.- 



99.- 
109.- 

79,- 
"9.- 
119- 



119.- 
119.- 
79,- 
119.- 
69- 
7».- 
79,- 
39,- 



Raliroad Tycoon"" 




RwrAAon 


99.- 


Rings 0' Medusa"* 


79.- 


SitnCny 


79.- 


StoeorOe*' 


75.- 


Slarftgtil tl' 


79,- 


Their firmt Hoof" 


69.- 


T«breaii 


79.- 


U»ma VI*" 


99,- 


Wwfpack* 


99- 


AMIGA 




SUPER STARS 




68flAttackSub** 


75.- 


Büdcfcan- 


75.- 


Dungeon Master 1MB*" 


79.- 


Ernh/n Hughes im Soccer™ 


75.- 


F-16 Falcon*" 


7»,- 


F-16Faleon MMsond«"* 


59.- 


F^P^akator"- 


75,- 


Indiana Jones Adv,"* 


69,- 


Kaiser- 


109.- 


Kick Off"* 


59,- 


MrrNrJM" 


79.- 




79,- 


Piayc- f.'arjijo'' 


59.- 




69.- 


Populous Data Dtsc*** 


39.- 


Rina-L of Meduu"* 


79- 




79.- 


TV Soorls Football"* 


79- 


TV 1r«-vr1t R.isii.Wr' ' " 


79 - 


Tower ol BaDeT 


79.- 


AmiuA 




Alorrax 


59,- 


Bonvj MalaOö** 


59.- 


Castle Master 


69.- 


CnronoQwatll 


79.- 


OoudKinodorns 


69.- 


Colons 


45.- 


CrackDown 


69.- 


Cotony" 


79.- 


Dan, Century 


69.- 


E-MoHon 


69- 


Escape l.t, Planet' 


59.- 


Gnos'nGool'ns' 


59.- 


Gold ot rhe Amenca' 


69.- 


rlanvrierftst 


69.- 


HwxsQms- 


99.- 


Inicossarnole 


56.- 


Hary 1990 


69,- 


KU*" 


59.- 


Lersuresut Larry III 


99,- 


Logo 


79.- 


Lords of War 


59.- 


Manchester UTD 


69.- 


Mllestones' 


69.- 


NudearWar 


69.- 


Ptoiect) 1 


75.- 


ShemtriWJ 


75.- 


Sword ot Aragon" 


79.- 


Tonn« Cup- 


75.- 


Tie Break" 


69.- 


Triad III"' 


79,- 


Tumcan' 


59.- 



Bemerkung: 1 - 3 Sterne ('), diese Spiele gefallen unseren Stargambiern Roland, Thomas, Wolfgang (ja, genau der) besonders gut. 

Versandbedingungen: Bei Pretslistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per Nachnahme oder Vorkasse 
plus 6,- DM Versandkosten (Inland), Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 10,- DM Versandkosten. 

Versandzentrale + Laden: U-Bahn Hartestelle Harras, Ausgang Albert-Roßhaupter-Straße, ca. 100 m. 
Ebenfalls S - Ba h n/Tra m- Bah rü Bus -Haltestelle Harras. 
Versandanschrift: AJbert-RoBhaupter-Straße 23, 8000 München 70. Telefon: {0 89) 7 60 51 51 • Telefax: (0 89) 8 54 58 50. Händleranfragen erwünscht 
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Reiseeindrücke 

Nach zweimonatigem USA- 
Aufenthalt bin ich wieder zu- 
rück in deutschen Landen. 
Ich habe mich nicht nur nach 
den berühmten "California 
Girls" umgeschaut, sondern 
auch nach Software Shops/ 
Computer Shops. Der Kun- 
denservice ist dort überall 
hervorragend (selbst In Su- 
permärkten). Oa könnte so 
mancher Händler hier noch 
einiges lernen. Der Verkäufer 
bietet sofort seine Hilfe an 
und ist auch bereit (beim 
Kauf eines Computers z.B.), 
über den Preis noch zu ver- 
handeln. Auch ist das Ange- 
bot an Software um einiges 
größer und oft preisgünsti- 
ger. Der Amiga ist lange nicht 
so populär wie hier in 
Deutschland/Europa, ist aber 
langsam im Kommen. Wäh- 
rend der Atari ST so gut wie 
gar nicht zu finden ist. Eine 
gute Software-Zeitschrift 
konnte ich nirgendwo ent- 
decken, die POWER PLAY 
hat mir wirklich gefehlt. Da- 
für gibt's fast überall Spiel- 
hallen. Da habe ich so man- 
chen Dollarliegenlassen, ob- 
wohl dort ein Spiel normaler- 
weise nur 25 Cents kostet. 
Ich hatte teilweise Blasen an 
den Händen (kein Witz). Aber 
sitzt man erst einmal im 
"Cockpit" von Galaxy Force, 
ist's um einen geschehen. 
Müde belächelt man "After- 
burner"- und "Thunderbla- 
de"-Piloten, fühlt man sich 
doch wie eine Mischung aus 
Luke Skywalker und Captain 
Klrk. 

Cnimian 0*K Siuligart 



In Spiritus Sankti 

Kalte Hände, schweißbe- 
deckte Stirn und Herzflat- 
tern. Was ist passiert? Früh- 
lingsgefühle, neue Freundin 
oder eine Beförderung? Welt 



gefehlt! Es war Euer kleiner, 
unscheinbarer "Hardware- 
Hammer"-Artikel, welcher 
kreislaufschwache Leser kol- 
labieren ließl Ein MS-DOS-AT 
mit Power VGA und CD-ROM 
für weniger als 2000 DM? Hat 
dort der berüchtigte POWER- 
Fehlerteufel, siehe April, 
April-Leserbrief zugeschla- 
gen? Ist dies nicht der Fall, 
sollte überlegt werden, ob 
wir den verantwortlichen 
Herrn von IBM nicht heilig 
sprechen und zur Anbetung 
freigeben sollten. Laßt Eure 
treuen Leser nicht lange 
schmoren und bringt bald 
mehr über die Traummaschi- 
ne, die jeden Amiga zum Re- 
chenschieber degradiert. 

Thomas Madra. E»jon 

Die Begeisterung ist ver- 
ständlich, aber denkt bitte dar- 
an, daß es sich bei dieser Mel- 
dung um ein Gerücht handelt 
und nicht um eine offizielle In- 
formation. Drum lasset uns 
skeptisch der Dinge harren, 
die da hoffentlich kommen... hl 



A propos Vergleiche 

Ich finde es ausgespro- 
chen gut, daß Ihr in Ausgabe 
6/90 damit angefangen habt, 
Eure Spieletests nach Gen- 
res zu ordnen. Sie sind damit 
übersichtlich geworden, und 
man kann sogar Vergleiche 
anstellen. A propos Verglei- 
che: Endlich sind sie da! 
Nach dem Flugsimulatoren- 
Vergleichstest nun auch 
rechtzeitig zur WM einen Ver- 
gleichstest für Fußballsimu- 
lationen. Macht weiter so. 
Jungs! 

Thomas Gnawaeh. Cratijy 



Veredelung 



Gutes läßt sich noch ver- 
bessern, darum mein Brief: 

1. Cover-Gestaltung: Ich 
meine, daß sich Computer- 
spiele nicht mehr allein an 
die zunächst einmal offen- 
sichtliche Zielgruppe der 
Kids und Freaks richten, son- 
dern auch an Menschen, die 
Computer und Spiele unter 
anderem als Freizeitmedium 
nützen. Deshalb solltet Ihr 
mit Euren Covers ebenso fair 
umgehen wie mit Euren re- 
daktionellen Inhalten und sie 
den Kinderschuhen ent- 
schlüpfen lassen. Als An- 
haltspunkt möchte ich die 



Ausgabe 5/90 oder die alten 
Titelcovers von Happy Com- 
puter ans Herz legen. 

2. Redaktioneller Teil: Ihr 
veröffentlicht tonnenweise 
Tips & Tricks. Echt Klasse, 
aber die Hall of Farne wird 
doch zur Lachtablette. Wen 
interessiert denn ein High- 
score, der aller Wahrschein- 
lichkeit nach "gecheatet" 
ist? Dazu eingeblendet die 
stolzen Konterfeis der "erfolg- 
reichen" Anwender. Oder die 
Automatenecke. Wer sein 
Geld nach Euren Investi- 
tionsvorschlägen ausgibt 
(...muß man haben;. ..wer 
sich's nicht kauft, hat selber 
schuld...; Langsam kommt 
die Zeit, wo man ohne... nicht 
mehr auskommt...) hat si- 
cherlich nichts mehr für die 
Spielhalle übrig. Und außer- 
dem: Die. die rein wollen, 
dürfen's nicht, die Seite ist 
unnötig wie ein Kropf. 
Letzte Anregung: Ein Spiel 
ist nur so gut wie sein 
Schwierigkeitsgrad. Es ist är- 
gerlich, wenn man 120 Mark 
für ein Spiel ausgibt und es 
dann in kurzer Zeit durchge- 
spielt hat. Warum laßt Ihr seit 
der Reform den Hinweis auf 
den Schwierigkeitsgrad 
weg? 

Und noch eine Idee: Wie 
wär's denn mal mit einem 



Bitterböse 



MmOh ßES|fc6E<V 
^^HAUPTM^STEJ* 




Florian D. Neuß. Hamburg 

Test der Videospielversen- 
der? Auch das spart die eine 
oder andere Mark und wirkt 
sicherlich für den einen oder 
anderen Anbieter äußerst 
motivierend. Was für Soft- 
warefirmen recht ist, sollte 
für Händler billig sein. 

Enk Schimm«!. München 



Legt die kugelsicheren We- 
sten an, liebe Redakteure, 
jetzt hagelt es bitterböse Kri- 
tik! Was ist bloß aus der ehe- 
maligen Superzeitschrift PO- 
WER PLAY geworden? Zuerst 
einmal kommt ein Titelbild, 
das eigentlich weder positiv 
noch negativ auffällt, aber 
besser werden könnte. Und 
danach wird's kriminell: Wer- 
bung, Werbung und zwi- 
schendurch wird mal ein biß- 
chen Platz für Inhaltsver- 
zeichnisse etc. verschwen- 
det (wenigstens Ist das noch 
übersichtlich), Werbung. Ob- 
wohl sich jeder echte Com- 
puterfreak (mit Ausnahme 
von mir) die Dinger gerne an 
die Wand hängt, fordere ich: 
reduzieren! Und endlich 
kommen die Tests. Ihr solltet 
die Tests nicht mehr bunt 
umrahmen, sondern wieder 
schwarz auf weiß drucken. 
Und bitte wieder: 2 breite 
Tests untereinander und 
nicht zwei schmale neben- 
einander. Wertungssystem? 
Aargh. was soll denn das? 
Mein Vorschlag: neues Wer- 
tungssystem raus, altes wie- 
der rein. Ich vermisse näm- 
lich den Schwierigkeitsgrad; 
was das Spiel für ein Genre 
ist, müßte ja wohl jeder 
selbst rausfinden können. 
Also, weg damit. Außerdem 
ist die Disketten- oder Münz- 
wertung irgendwie kenn- 
zeichnend für die POWER 
PLAY. Es gehört einfach da- 
zu. Weg mit den Sammelkar- 
ten, weg mit den Büchern, 
Schallplatten, etc. oder führt 
demnächst eine Kochecke, 
Strickkurse, Berichte über 
die politisch brisante Lage in 
Oberwarmensteinach und 
andere Verschwendungen 
ein. Und was ist mit Starkil- 
ler, he? Nach dem Motto 
"Wenn uns schon nichts ge- 
scheites mehr einfällt, mit 
dem man noch eine dritte 
Seite füllen könnte, dann 
geht's wenigstens nach der 
Regel "Die Tür geht auf, ein 
Bauch kommt rein, das kann 
ja nur der Trantor sein". 

Dant«4 Picho'!. Setiin 

Danke für die Kritik. Bei eini- 
gen Punkten ist uns leider 
nicht ganz klar geworden, war- 
um sie Dich stören. Warum 
findest Du z.B. die Tests auf 
Farbe nicht so gut wie aut wei- 
ßem Untergrund oder was ist 
das Problem mit den Sammel- 
karten? Wir bauen das Heft 
gerne nach Euren Vorstellun- 
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gen um. aber dazu brauchen 
wir konkrete Hinweise, warum 
Euch elwas nicht gelallt. Was 
meint der Rest der Leserschatt 
zu den von Daniel angespro- 
chenen Rubriken? hl 



Priesterseminar 

Einen Punkt, der mir schon 
lange aul die Nerven geht, 
möchte ich hiermit einmal 
loswerden. Es geht wieder 
einmal um die sog. Brutalo- 
spiele. Wenn Ihr ein solches 
Spiel zum Testen vorliegen 
habt, gibt es die ewigen Mo- 
ralpredigten von Euch. Oft 
kommt's mir vor, als seid Ihr 
Priester. Was soll das Immer? 
Bei mir spielt es keine Rolle, 
ob Brutalo- oder Sportspiel. 
Glaubt Ihr wirklich, daß die 
Computerbenutzer nicht zwi- 
schen Realität und Sprites 
am Monitor unterscheiden 
können? Ich überlege oft, ob 
ich mir die POWER PLAY wie- 
der kaufen soll, denn das 
nervt mich sehr. Andere Zeit- 
schriften stehen dazu viel 
besser und finden genauso 
Gefallen an Kriegssimulatio- 



nen. Ich hoffe, Ihr nehmt da- 
zu Stellung, und vielleicht 
hört Ihr mit Euren Moralpre- 
digten und Abwertungen ge- 
genüber Brutalo-Games auf. 

Hefmanf» Kolltng« iun . .'- .v-v.vi 

Das wichtigste Element bei 
unseren Spieletests, die Be- 
wertungen, bleiben von Spie- 
leinhalt und moralischen An- 
sprüchen unbeeinflußt. Eine 
vor lauter Kalter Krieg klirrende 
Panzersimulation z.B., die 
spielerisch gut gelungen ist, 
kassiert auch eine satte Power- 
Wertung. Bei den Härtelällen 
erlauben wir es uns aber, eine 
kleine Anmerkung ob des bein- 
harten Inhalls zu machen. 
Nicht jeder ist so ein rauher 
Bursche wie Du. und es gibt 
durchaus Spieler, denen bei 
allzu kriegerischem Getue der 
Spaß am Bildschirmkampf ver- 
geht. Sensible Naturen werden 
bei überharten Spielen im Text 
gewarnt; unsere Bewertungen 
werden von moralischen Be- 
denken aber nicht beeinflußt. 
Da möge ein jeder für sich 
selbst entscheiden, ob er sich 
"Brutalogames" zumuten will 
oder nicht. hl 



Angeschlagen 

In der Regel schreibe ich 
nicht gleich einen Brief, 
wenn ich etwas zu kritisieren 
habe, aber da mir nun zwei 
aufeinanderfolgende Ausga- 
ben Grund zu eben dieser ga- 
ben, griff ich nun doch zur Ta- 
statur. Fangen wir an mit der 
Ausgabe 5/90. Man hätte 
denken können, daß Euch 
POWER PLAY als eigenstän- 
dige Zeitschrift einfach über- 
fordert. Sonst hättet Ihr nicht 
so einen Artikel, wie den auf 
den Seiten 108-111 geschrie- 
ben. Mal abgesehen davon, 
daß sich einen C 64 sowieso 
nur jemand kauft, der noch 
keinen Computer hat, also 
auch keine POWER PLAY 
liest, stand die Antwort auf 
die Frage, ob es sich noch 
lohnt, oben genannten Com- 
puter zu kaufen (objektiv be- 
trachtet) schon fest: NEIN. 
Aber dann kam alles anders! 
Zuerst wunderte man sich 
darüber, daß erst davon aus- 
gegangen wurde, man kaufe 
sich den C 64 sowieso nur, 
um zu spielen. Dann wurden 
aber die Datenträger als Mit- 



tel zum Speichern eigener 
Programme aufgeführt, um 
sie dann mit der Qualität der 
Spiele in Verbindung zu brin- 
gen. Später wurde geraten, 
sich zu diesem Computer, 
auf dem man ja sowieso nur 
spielt und der von Commo- 
dore auch nur noch zu die- 
sem Zweck verkauft wird (als 
Spielekonsole), einen Moni- 
tor zu kauten, da dies beim 
Schreiben von Programmen 
angenehmer sei. Wat denn 
nu! Machen wir nun weiter 
mit Ausgabe 6/90. Der 
Fußballprogammvergleichs- 
test war ja nun auch nicht das 
Jelbe vom Ei, sozusagen 
nicht der Curry auf d'Wurst. 
Denn Kick Off überragt alles 
andere. Es mag sein, daß das 
an der kurzen Testzeit lag, 
denn Kick Off ist ein schwe- 
res Spiel, das viel Übung 

braucht. Jo&ko Etw>V Bortin 



Der Artikel in der Power-Play 
5/90 sollte grundsätzlich alle 
potentiellen Käufer über die 
Vor- und Nachteile des C 64 
aufklären. Spiele stehen in der 
Power-Play dabei an oberster 
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DM 
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DR MOUSE SET 
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89,95 


Footb.Mana. W.-Cup Ed!. 46,95 


Espace from Hell 
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TELEFONISCHE 
BESTELLUNG 

direkt von 

9.00-13.00 Uhr oder 
aut Anrufbeantworter 
von 13.00-9.00 Uhr. 
Versand erfolgt per 
Nachnahme, ab 
DM 150,- Porto Irei. 
Fordern Sie umgehend 
unsere kostenlose 
Gesamtpreisliste an. 
Jegliche Anwender- 
Software aul Anlrage 
lieferbar. 

Rufen Sie uns an. 




G.Severin 5100 Aachen 
Goerdelerstr. 38 
LADENVERKAUF 
Mo. -Fr. 9.00-18.30 
ML 14,00-18.30 
Sa. 10.00-14.00 
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Stelle. Nichts desto trotz müs- 
sen wir auch auf "normale" 
Anwendungen eingehen, und 
unter diesem Gesichtspunkt 
kommt man mit einem C 64 zu 
einem netten Einsteiger- 
Computer. Diskettenstation 
und Monitor sind natürlich 
auch zum Spielen viel besser, 
als Fernsehgerät und Dataset- 
te. Falls es durch den Artikel zu 
Mißverständnissen kam, be- 
dauern wir dies. 

Zum Fußballschwerpunkt: 
Wir haben uns wirklich lange 
mit Kick Ott auseinanderge- 
setzt, aber sowohl Marlin als 
auch Heinrich konnten sich 
nicht so richtig dafür begei- 
stern. Ausschlaggebend sind 
die im Test angegebenen Kri- 
tikpunkte. 



Pragmatisch 

Jetzt habe ich die neueste 
POWER PLAY 6/90 in den 
Händen, da sehe ich, daß Ihr 
drei Game Boys verlost. Nun 
denk ich mir. Gewinnen ist ja 
eine Seltenheit, also frage 
ich Euch, wo kann man die 
Teile kaufen/bestellen und — 
wie teuer sind sie? Ich wäre 
Euch sehr verbunden, wenn 
Ihr mir eine Liste dieser Ge- 
schäfte schicken könntet. 
Dazu würde mich interessie- 
ren, wieviel ein Spiel durch- 
schnittlich für den Game Boy 
kostet. 

diitnan Kriknann. OusSBldort 

Den Game Boy gibt es be- 
reits jetzt als Importgerät. Offi- 
ziell wird er im August in allen 
Kaufhäusern erhältlich sein. 
Dabei wird er noch um einiges 
billiger als die Importware. Mit 
170 Mark bist Du dabei, ein- 
schließlich einem Telrismodul 
und Zweispielerkabel. Jedes 
weitere Modul für den Game 
Boy wird zirka 50 Mark kosten. 
Für einen importierten Game 
Boy muß man knapp 300 Mark 
hinlegen. up 



Korruption? 



Wie sucht Ihr die Tips aus. 
die dann im Heft gedruckt 
werden? Nach Zufallsprin- 
zip? So scheint mir das näm- 
lich. Vor ein paar Ausgaben 
fragte ein Leser, wie er bei 
dem Spiel Leisure Suit Larry I 
an die Pillenschachtel hinter 
dem Fenster kommt. Ich ha- 
be mir die Mühe gemacht. 
Euch eine ausführliche Be- 
schreibung zu schicken. Die 



ist nicht gedruckt worden. 
Schon und gut. Die Frage 
wurde sowieso nicht beant- 
wortet. Als dann in der Aus- 
gabe 4/90 wieder jemand die- 
selbe Frage stellte, wurde 
diese gleich in der Ausgabe 
6/90 beantwortet. Dieser Le- 
ser kassierte dann das Hono- 
rar, obwohl er viel später ge- 
schrieben hatte als ich. Dies 
ist mir auch schon bei dem 
Spiel Microprose Soccer 
passiert. Tips geschickt — 
nicht gedruckt — aber dann 
drei Ausgaben später ge- 
druckt — aber der Tip von je- 
mand anderem. Dies versteh' 
ich nicht! Ist das nur Pech 
oder steckt da Schiebung da- 
hinter? 

Thomas Heroort. Daimsuoi 

Du kannst ganz sicher sein, 
daß die Auswahl unserer 
POWEfl-Tips frei von betrüge- 
rischem Handel ist. Die von 
Euch eingesendeten POWER- 
Tips werden von uns gesam- 
melt und ausgewertet, wenn 
der Termin für die nächste Aus- 
gabe ansteht. Alle Tips, die bei 
dieser Auswertung herausfal- 
len (egal aus welchem Grund), 
sind damit "ausgemustert". 
Der Verfasser der Tips hat lei- 
der Pech gehabt, wenn sein 
Tip keinen Platz mehr auf den 
grünen Seiten gefunden hat. 

up 

Bildaufbau defekt 

Ich habe mir kürzlich das 
Spiel "Antheads-It came 
from the Desert II" gekauft. 
Wie ich aber zu meinem Be- 
dauern feststellen mußte, 
war der Bildaufbau bei dem 



Bild, in dem man den Amei- 
sen die Fühler abschießen 
muß, nicht in Ordnung. Auch 
nach dem dritten Umtausch 
hat sich nichts gebessert. Im 
Laden sagte mir der Verkäu- 
fer, daß schon andere Kun- 
den mit dem gleichen Pro- 
blem gekommen seien. Nun 
meine Frage: Habt Ihr schon 
etwas davon gehört und wißt 
Ihr. ob man seine Disketten 
an Ariolasott einschicken 
kann und dafür eine fehler- 
freie Version erhält? 

Mtchael Will. Beiltn 

Auf die Anfrage bei Ariola- 
soft erhielt Ulli die Antwort, daß 
kein Serienfehler bei dem 
Spiel Antheads II vorläge. Die 
Firma sei aber grundsätzlich 
bereit, auf die Wünsche und 
Probleme der Endbenutzer 
einzugehen. Also nichts wie 
das Spiel hingeschickt zu Ario- 
lasott. Am besten mit genauer 
Angabe der Basiskonfigura- 
tion Deines Computers. up 

Amiga 500 darf 
nicht sterben 

1. Stimmt es. daß der Markt 
für Disketten bereits sta- 
gniert? 

2. Stimmt es, daß man un- 
bedingt auf diesen angebli- 
chen Amiga mit eingebau- 
tem CD-ROM umsteigen 
muß, um weiterhin tolle Spie- 
le auf dem Amiga spielen zu 
können? 

3. Wird es eine Möglichkeit 
geben, den Amiga 500 mit 
dem CD-ROM nachzurösten? 

Ich kann mir nicht vorstel- 
len, daß diese tolle Maschine 




Christian Neumann. Peltlng 



bereits ausstirbt. Klar, daß 
man manchmal neidisch 
werden könnte, wenn man 
liest, welche tollen Spiele für 
diese Maschinen kommen. 
Ich meine aber auch, daß bei 
geschickter Programmie- 
rung der Amiga gegenüber 
den Videospielen in Sachen 
Spielwitz, Grafik und Sound 
nichts einbüßen muß. Das 
sollte den Softwarehäusern 
zu denken geben, die meiner 
Meinung nach manchmal 
ziemlich viel Schrott ablie- 
fern und dafür saftig absah- 
nen. Da werden Spiele in den 
siebten Himmel gehoben, 
bevor sie überhaupt fertig 
sind, und dann kommt nichts 
anderes raus, als miese Dis- 
kettenboxfüller. 

Gei haid PuU. Watlennolon 

Kein Grund zur Sorge: Die in 
unserem Messebericht ange- 
sprochenen Trends werden 
wohl erst in ein paar Jahren 
greifen. Außerdem handelt es 
sich hier um die Meinung von 
Branchen-Insidern und auch 
die können sich schließlich mal 
irren. Gerade dem Amiga 
geht's momentan prächtig, 
und es gibt wirklich keinen 
Grund, jetzt schon um sein 
Überleben zu bangen. hl 

Neo Geo oder 
Super Famicom 

Erst einmal ein Lob, was 
Eure Technikecke betrifft. Ich 
finde, es war ein super Ein- 
fall, so etwas in Eure Zeit- 
schrift aufzunehmen. 

In Eurer letzten Ausgabe 
(6/90) habt Ihr über eine Welt- 
neuheit in Sachen Video- 
spielkonsolen berichtet. Ge- 
meint ist das "Neo Geo" aus 
Japan. Hätte einige Fragen 
dazu, die mich brennend 
heiß interessieren. 

1. Was glaubt Ihr wohl, wel- 
che Konsole In Sachen Grafik 
und Sound mehr auf dem Ka- 
sten hat, Neo Geo oder das 
Super Famicom? 

2. Welches der beiden Ge- 
räte wird wohl als erstes als 
japanische Importversion auf 
dem deutschen Markt erhält- 
lich sein? 

3. Besitzt das Neo Geo 
ebenfalls einen 3D-Chip? 

4. Läßt sich das Neo Geo 
überhaupt an einen Monitor 
(Modell 1081) anschließen? 

Andreas G >■■■ Nouss 

Die Antworten zu Deinen Fra- 
gen lindest Du in diesem Heft 
im Schwerpunkt-Teil. up 
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Die Power-Tips sind in die- 
sem Monat wieder beson- 
ders bunt gemischt. Ich hofle, 
es ist lür jeden etwas dabei. 
Die Action-Fans können die er- 
sten Karten von Turrican aus- 
probieren. Für Rollenspiel- 
und Adventure-Profis gibt es 
Lösungen zu Demon's Winter 
und Xenomorph. Neben dem 
dritten Teil unserer Baitie of 
Britain-Tips starten wir mit dem 
Abdruck eines neuen Clue- 
Books. Dem prächtigen "Might 
& Magic II" von New World 
Computing. Und nicht verges- 
sen, schreibt neben Eurem Ab- 
sender die Kontonummer, 
Bankleitzahl und Bankfiliale 
auf Euren Brief. vw 
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Poke Ecke; Pipe Mania, Hard 
Drivin. Slarquake, Jumping 
Jackson. Clown-o-Mania, 
Indiana Jones-Aclion 
Advenlure. Chaos strikes 
Back. Rotor 71 



Video Spiele Tips: 



Sidearms. Power Drift. 
Sokoban, Ghouis'n' Ghosts. 
American Pro Football, 

Casino Games 72 

Be Ball. Casino Games. 
Super Hang On. Simon's 
Ouest. Rod-Land. Curse 73 
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Herzog 2. Track & Reld II. 

Chips ChaHenge 76 
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Turrican (Amiga, 
C64) 

Klaus-Dieler Hartwig aus 
Hildesheim hat sich mit dem 
neuen Aclion-Spiel von Rain- 
bow Arts beschäftigt und 
schickt uns die Karten und Be- 
schreibungen der ersten fünf 
Levels von "Turrican". 

Allgemeine Hinweise: Als 
Anlänger sollte man darauf 
achten, den "Mega-Rash" so- 
wie die Granaten und "Line- 



shots" relativ häufig einzuset- 
zten. Als Waffe für die Welt 1 ist 
der Mehrfachschuß am prak- 
tischsten. Alle Bonusblöcke 
sind zuerst unsichtbar und er- 
scheinen erst, wenn sie von ei- 
ner Waffe getroffen wurden. 
Als "Gyroscope" ist man zwar 
unsichtbar, jedoch sollte man 
das Gyro nicht zu oft einsetzen, 
da man nur drei pro Leben be- 
sitzt und auch während des 
Spiels keine als Bonus dazu 
bekommt. Die springenden Ku- 
geln (z.B. im Level 2. unten 



links) sind mit normalen Waf- 
fen nicht zerstörbar. Hier sind 
die Granaten nützlich. Entwe- 
der direkt drauffeuern oder ge- 
gen die Wände halten und die 
Splitter als "Smartbombs" ver- 
wenden. Noch ein Hinweis: In 
Welt 1 (Level 1 bis 3) sind 32II 
Extraleben versteckt. Die sollte 
man. zumindest zu einem 
Großteil, einsammeln. 
— Level 1 

Zuerst ganz nach links ge- 
hen und hochspringen. Dann 
den Block daneben aufschie- 
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Level 1. Die Roboter eignen sich prima zum Warmschießen 
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Level 2. Vorsicht, der erste Oberbösewicht lauert auf Turrican 



Ben. Um aul die obere Plattfor- 
men zu gelangen, muß man 
oben links auf dem Turm an der 
bezeichneten Stelle stehen (di- 
rekt links neben der Einker- 
bung), nach links oben absprin- 
gen und den Joystick in diese 
Richtung gedrückt halten. Die 
mit "R" gekennzeichneten Ro- 
boter kann man mit dem 
"Mega-Flash" beseitigen. Den 
Roboter vor dem Ausgang 
kann man überspringen, in- 
dem man von der rechten Seite 
des Turms abspringt und den 
Joystick nach rechts drückt. An 
einigen Stellen in Welt 1 er- 
scheinen Käfer, die sich in Dia- 
manten verwandeln. Hier sollte 
man sich aber nicht länger auf- 
halten, da es später im Spiel 
noch genug Diamanten gibt 
(für insgesamt sechs weitere 
Continues). 

— Level 2 

Kurz nach dem Start wartet 
der erste große Gegner auf Tur- 
rican. Die beste Taktik ist hier, 
einfach in die linke Ecke zu- 
rückzulaufen und mit dem 
"Mega-Flash" auf die Faust 
zielen. Um an die sieben Bo- 
nusleben zu kommen, benutzt 
man die Bonusblöcke über den 
beiden kleinen Türmen als 
Plattformen. Bei dem Extrale- 
ben, vor dem mit "Gewitter" 
gekennzeichneten Gebiet, 
sollte man darauf achten, daß 
es nicht ins Wasser fällt. Den 
Roboter im oberen Teil des Le- 
vels mit aktiviertem Schild (be- 
kommt man links davor) berüh- 
ren. Im Raum mit den vier Ex- 
traleben eine Granate gegen 
die rechte Wand feuern, um die 
Kugel zu beseitigen. 

— Level 3 

Um das Extraleben in der 
unteren Ebene zu erreichen, 
mit dem Schild von unten da- 
gegen springen. Isl das Leben 
ganz links plaziert, so daß man 
es auf die oben genannte Wei- 
se nicht erreicht, so stellt man 
Turrican direkt davor und ver- 
wandelt ihn in ein Gyroscope. 
Für den Endgegner gibt es kei- 
ne besondere Taktik. Einfach 
einige "Line-Shots" und Gra- 
naten abfeuern. ( Um den Level 
zu beenden, ist es nicht not- 
wendig, den Endgegner zu be- 
siegen. Man kann ihn auch um- 
gehen.) Von dem Extraleben, 
welches sich eine Ebene über 
dem Startpunkt befindet, ist 
der Rücksprung nach rechts 
fast unmöglich. Notfalls muß 
man die untere Ebene noch 
einmal durchlaufen (Zeit ist 
ausreichend vorhanden). In 
der rechten oberen Ecke kann 
man sehr schnell ein Leben 
verlieren. Das wird aber da- 



durch ausgeglichen, daß man 
hier vier Leben dazubekom- 
men kann. An das linke Leben 
kommt man nur als Gyro. Kurz 
vor dem Ausgang verschiebt 
man den unteren, rechten 
Block, und aus dem Boden 
fährt eine Plattform aus. Betritt 
man diese, so kann man die 
Welt verlassen 

— Level 4 

Nach der Landung sofort 
nach rechts schießen. In Level 
4 tauchen erstmals Stein- 
blöcke auf, die auf den Spieler 
zufliegen. Dies ist in der Karte 
durch einen Pfeil neben einem 
Gitter gekennzeichnet. Einzel- 
ne Pfeile kennzeichnen Geg- 
ner, die von dort loslaufen. Als 
Gyro kommt man problemlos 
an den Stacheln im rechten Teil 
vorbei. Da der nächste End- 
gegner (Fisch) oft nach rechts 
unten kommt, sollte man sich 
gleich am Anfang als Gyro 
nach links rollen lassen. Vor- 
sicht! Nach der Explosion er- 
scheinen zahlreiche Kugeln, 
die man möglichst sofort mit 
"Mega-Flash" oder "Line- 
Shot" beseitigt. Um an die vier 
Extraleben unten rechts zu ge- 
langen, muß man mit dem 
"Mega-Flash" eine Stufe in die 
Blöcke schneiden. 

— Level 5 

Ganz rechts auf der ersten 
Ebene begegnen uns zum er- 
sten Mal Blöcke, die unzerstör- 
bar sind und von links nach 
rechts pendeln. Um sie loszu- 
werden, muß man sie durch 
Beschuß in Bewegung setzen 
und dann aus dem Bild scrol- 
len lassen. Um an die sechs 
Extraleben zu kommen, muß 
sich Turrican auf den mittleren 
Block in der unteren Reihe stel- 
len und nach rechts schießen. 
Auf den Bonusblock springen 
und von dort nach rechts auf 
den Fahrstuhl hüpfen. Vor dem 
Müllschacht sollte man unbe- 
dingt das "P" (für volle Energie) 
nehmen. Beim Sprung durch 
den Schacht "Line-Shot" ab- 



feuern. Vorher den Schacht mit 
"Flash" freihalten. Wenn der 
Endgegner erscheint, auf den 
Vorsprung direkt neben die 
Spitzen stellen. Hat man einen 
"Mega-Flash". der bis an den 
rechten Bildschirmrand reicht, 
einfach Feuerknopf drücken 
und warten. Hat man einen zu 
kurzen "Flash", sollte man mit 
einem starken Laser ausgerü- 
stet sein. Sollte der Endgegner 
doch einmal ganz nach links 
kommen, muß man Turrican 
schnell in ein Gyro verwan- 
deln, vw 

Kingdoms of England 

Wer als wackerer Edelmann 
Probleme mit seinen Armeen 
hat, sollte sich einmal den Tip 
von Nico Hagen aus Lage an- 
sehen. Mit einem simplen Trick 
kann man beliebig viele Ar- 
meen verdoppeln. Dazu 
braucht man nur zwei Länder 
und zwei Armeen. Man sieht 
sich die Skizze an und setzt ei- 
ne Armee auf Land 1 . Die (am 
besten starke) zu verdoppeln- 
de Armee setzt man auf Land 
2. Jetzt greift man mit beiden 
Armeen das Feindesland an 
(nicht beide Armeen zusam- 
mentun und dann angreifenl). 
Sobald angezeigt wird, wer wie 
viele Leute etc. hat, drückt man 
die Taste am Keyboard. Jetzt 
zieht man sich zurück, und 
zwar auf Land 1. Wenn man al- 
les richtig gemacht hat, steht 
beim nächsten Zug die zu ver- 
doppelnde und die normale Ar- 
mee auf Land 1 . Doch auf Land 
2 steht immer noch die zu ver- 
doppelnde Armee. Diesen Vor- 
gang kann man beliebig oft 
wiederholen und alle feindli- 
chen Armeen matt setzen, vw 

Demons' Winter 

Jörn Töller aus Hofheim hat 
sich in die Kälte gewagt und 
schickt eine Komplettlösung 
zum Rollenspiel Demons' Win- 



ter. Auf daß Ihr keine kalten Fü- 
ße bekommt. 

Als erstes sollte man sich ei- 
ne sorgfältig ausgewählte Par- 
ty zusammenstellen: minde- 
stens einen Wizard (Spirit Ru- 
nes), einen Kleriker (Mace) 
und einen Ranger (Hunting 
und Sword) oder einen Barba- 
rian (Axe oder Mace- 
Berserking). Im Rest der Grup- 
pe könnte vielleicht ein Sorce- 
rer (Illusion und Summon) 
sein, aber das ist jedem selber 
überlassen. 

Von den Ruinen der Stadt III- 
dryn begibt man sich nach El- 
barath und sucht dort den Pub 
auf, um seinen ersten Auftrag 
zu bekommen. Eine alte Frau 
erzählt von einem Kobold- 
camp, in welchem eine Prin- 
zessin gefangengehalten wer- 
den soll. Nach einem kleinen 
Besuch auf dem Marktplatz 
macht man sich in Richtung 
Süden auf den Weg zum 
Camp. Nach mehreren Fights 
findet man das Zelt des Ko- 
boldchefs Uffusgott, in wel- 
chem man ein Codewort für 
den Einlaß in ein Gewölbe un- 
ter dem Gamurtempel (kleine 
Insel an der Nordküste des 
Kontinents) erhält. Als mutiger 
Abenteurer begibt man sich 
natürlich sofort dorthin. Im Ge- 
wölbe findet man folgende Ge- 
genstände: 

— Iran Key (zum Öffnen des 
Käfigs) 

— Scroll 

— Blue Serum (man schüttet 
es dem Mann im Glas über, 
nachdem man das Glas zuvor 
mit dem Mallet zerschlagen 
hat) 

— Red Serum 

— Mallet (zum Zerschlagen 
des Glases) 

— Red Candle 

— Spectacles 

Um im Maschinenraum 
nicht von den Wänden zer- 
quetscht zu werden, geht man 
drei Schritte nach rechts und 
einen nach unten. Nun noch 
den Priester "killen" und dann 
nichts wie raus aus dem Ge- 
wölbe. Von dem Mann im Glas 
hat man erfahren, wo sich die 
Demoncity Ouoorik befindet. 
Deshalb kauft man sich nun 
ein Schiff, um den Demon Xe- 
res dort zu finden und zu ver- 
nichten. In der verborgenen 
Stadt sucht man zuerst die 
Black Wand und den Troll, der 
einem ein Short Sword +1 
schenkt. Nun sucht man den 
Black Halleway, benutzt die 
Black Wand und schon befin- 
det man sich in den Gemä- 
chern des Tempels. Dort eignet 
man sich den Skull Key. die 




Eine zusätzliche Armee gefällig? Kein Problem. 





Kall, aber komplex. Die Landschaft in Demon's Winter. 



Black Coins, die Bag und den 
Dust an. Den Dust gibt man 
nun in die Bag und stellt sie auf 
den Censer. Nach weiterem 
Herumstöbern kommt man an 
einen kleinen Friedhof mit ei- 
ner Tombdoor, die man mit 
dem Skullkey öffnet. Nachdem 
man durch die Tür gegangen 
ist, kommt man auf einen riesi- 
gen Friedhof mit einem Grab- 



steinlabyrinth, bei dem sich bei 
jedem Schritt die Steine ver- 
schieben. Aber nicht den Mut 
verlieren und weiter ausprobie- 
ren. An einem Fluß angelangt, 
gibt man dem Fährmann 1 die 
Black Coins. Jetzt nur noch ein 
Feuerlabyrinth durchqueren 
und den Demon vernichten. 
Kein Problem, oder? Jetzt 
schippert man mit seinem Boot 



zu den Icelands, um den De- 
mon Crystal zu finden. In der 
Crystal Cove holt man sich den 
Eiszapfen und kann die Ice Ru- 
nes erlernen. Mit dem Zapfen 
geht oder fährt man zum Ice 
Palace. steckt ihn in die Ice- 
door, benutzt den Prayerscroll 
und betet. Und siehe da, ein 
Gott erscheint; der letzte der 
Ancients. Nach einer informati- 
ven Unterhaltung holt man den 
Demon Crystal aus dem mittle- 
ren Raum des Palastes durch 
eine in der Westwand versteck- 
te Geheimtür. Mit dieser Kost- 
barkeit fährt man zur Vault der 
weißen Ritter. Wieder gelangt 
man durch eine Geheimtür in 
einen versteckten Raum: die 
Grabkammer des tapfersten 
der weißen Ritter. Nachdem 
man seine Forderungen erfüllt 
hat. den Orb of Evertime be- 
kommen hat, kehrt man zum 
Eispalast zurück und verwan- 
delt ein Partymitglied in einen 
Gott. 

Nun zur anderen Seite der 
Welt und in der Hütte der alten 
Frau eine Mütze Schlaf neh- 
men. Doch leider dürfen wir 
nicht ausschlafen. Mitten in 
der Nacht wacht man plötzlich 



auf, und die Frau ist weg. Das 
hat doch irgendetwas zu be- 
deuten, oder? Man macht sich 
also mitten in der Nacht auf 
den Weg zu Eregores Tempel, 
der im Süden der Insel liegt. In 
der Höhle kapert Ihr das Schiff 
und läutet im Haus des Bell- 
keepers die Glocke. Anschlie- 
ßend fährt man zur Südseite 
der Höhle und findet dort den 
eigentlichen Eingang zu Ere- 
gores Tempel (Paßwort: Jes- 
ric). Nach einigen Fights ge- 
langt man an ein Crystaleye, 
welchem man das Amulett 
gibt. Im Octagon geht man 
rechts durch eine Geheimtür 
und findet nach einigem Su- 
chen Eregon. 

Jetzt kann man sich dem zu- 
wenden, was der letzte der An- 
cients gesagt hat. Als erstes 
zerstört man die drei Glyphs. 
Dann geht es zur letzten und 
eigentlichen Hauptaufgabe: 
die Verbannung des Demons 
Malifon. Man begibt sich mit 
genügend Spellpoints (der 
Zerstörspruch setzt minde- 
stens 100 Spellpoints voraus) 
in die Chappel of Time. Dort 
hält man den Mirror in den 
Lichtstrahl und befindet sich in 
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der Vergangenheil. Dem dort 
wartenden Priester sagt man 
zur Vervollständigung seines 
Zauberspruchs: "Void", wor- 
aufhin ein Durchgang er- 
scheint. Jetzt schlagen wir uns 
noch durch ein paar Labyrinthe 
und erreichen einen Illusions- 
raum. In jedem Abschnitt die- 
ses Raumes verändert sich die 
Landschaft. Ist man bis zum 
Crystal Cave vorgedrungen, 
leuchtet der Crystal rot auf. 
Nun spricht man noch den "Im- 
prison Spell", und Malifon ist 
für immer verbannt. Jetzt kann 
die Sonne wieder scheinen. 

vw 



F-29 Retaliator 

Kampfpilot Christian Timpe 
aus Berlin hat nützliche Tips 
zum F-29 Flugsimulator von 
Ocean zusammengetragen: 
Besondere Probleme dürfte es 
im Anfangsstadium bei der 
Landung geben. Auch hier gibt 
es ein Rezept, das ohne Total- 
schaden zu schaffen. Man 
fliegt, natürlich nachdem die 
Zielobjekte zerstört worden 
sind, mit einigem Abstand 
gradlinig auf den Flughafen zu . 
Am besten ist das zu bewälti- 
gen, wenn man auf dem dritten 
Bildschirm auf die dritte Posi- 
tion umschaltet, d.h.. die Ge- 
ländekarte mit dem Richtungs- 
anzeiger benutzt (der erste 
Bildschirm sollte noch auf die 
digitale Anzeige von Ge- 
schwindigkeit, Höhe, restli- 
ches Flugkerosin etc. und der 
zweite Schirm auf den künstli- 
chen Horizont eingestellt sein). 

Man drosselt bei Sichtkon- 
takt mit der Landebahn die Ge- 
schwindigkeit auf 45 Prozent 
und fährt bei einer Geschwin- 
digkeit von ca. 275 m/h das 
Fahrwerk aus. Nun steuert 
man das Flugzeug so, daß die 
Höhe der Maschine beim Über- 
fliegen des Endes (anfangs) 
der Startbahn nur noch maxi- 
mal 50 Fu8 beträgt. Als näch- 
stes senkt man die Geschwin- 
digkeit erneut, und zwar auf 41 
Prozent. Dabei muß das Flug- 
zeug mit dem Horizont auf dem 
zweiten Schirm direkt überein- 
stimmen. Das Flugzeug sinkt 
nun und landet in 99 Prozent 
aller Fälle sicher und unbe- 
schadet. 

Bei Luftkämpfen gibt es in 
höheren Levels oft das Pro- 
blem, daß die Munition aus- 
geht. Deshalb nur dann schie- 
ßen, wenn das Zielobjekt sich 
direkt in der Mitte des HUDs 
befindet. Das Maschinenge- 



- Der Cheat gehl 
auch mit Slulen. 
nicht nur mit 
TOreo 

- Voraus« Döingen 
sind zw« Partie» 
mit je mindestens 
einem Zauberer 
de» "Vivify" kann 
und relativ gute 
ChiiratW^e 

ohne Probleme 
wieder heilen 

I 



Viel Span II 




(Wirklich nur für 
den Notfall, sonn 
wird du Spiel 
langweilig wenn 

umgeht .) 



I Party 1 wird getötet 



Party 2 nimmt alle Schldel 
«er Virify-Zanberer 



Leider trictea zu machen I 
Diakette verheilen, neu anfangen etc... 



Die»! wird wiederbelebt von 
Party2(Vivifr) 



Party 2 wird getötet (ein paar 
nette Spruche von Zauberer I) 

U; 



Diel Schädel von Part. 2 
unter die betreffende TOr legen 
and ' 



Hinter der TQr ist 



Zum Glück ist niemand 
hinter der TOT I 



hat auea damit. daB wir ohne 
irgendwo im Chaos Tu wer der 
Bkxrtwych-Data Di>c Vol l tot einer 
Chroraatic-Tttr standen. Selb« ein Pixel- 
genaues Absuchen der letzten 4 Level 
ergab nichts. Entweder halten wir den 
SchiUaael venchlampl oder daa Programm 
hat!» einen Fehler. Na ja, Not macht be- 
kanntlich erfinden ach und wir mußten 
unbedingt durch diese Tür um weiterzu- 
kommen. Hier ist also unsere Lotung. 
Wir haben sie nur nrit der Data DiacVoU 
auaprobiert, aber der Trick maßte auch 
ohne weitere« mit Bloodwycn 1 klappen. 



- restliche Schädel nehmen, 
Zauberer sagt dauernd Vivify 
von hinten, hoch powern mit 
Po uo na. bekämpfen. 
Sehr nett Dauerspen wie 
z.B. Inferno. Vortex. zur Not 
Firepath hinler der TDr ab- 
gehen lassen u.Ä. 



r 1 verzichtet narOr- 




Party 1 hat eigentlich 2 
Zauberer die Vivify kön- 
nen. (Einer noch vor der 
TQr. der aridere im Inven- 
aory von Party 2 1 




evtl. 

ein Monster in der Party auf 



Party 2 kommt an den 
SchMel ran und hat so- 
mit alle 4 im inventory 



Party 1 hat 
Zauberer der Vivify 



(der noc h vor der TQr begt) <i"tMkh danach 
t 1 ' wiener flirr- 



Party 2 verllBt Turin 
andere Richtung, legt 
Schldel von Party lab 
und aagt Viviiy 



Prima | Schldel von Party 1 
(von der neuen Seite) unter 
die Tb legen, wiederbeleben 



Party 1 belebt ihren Zaube- 
rer wieder und ruft (CALL) 
ihnindiePMty " 



Party 2 belebt einen Mann von 
Party 1 unter der TOr wieder und 
entOSt (DISMTSS) kurzfriarig 
ihren Vivify -Zauberer der von 
Party 1 angeheuert wird . < — ' 



I J^Auf andere Sern gehen |- 




Beide Partie« neben 
hinter der TOr, ohne sie 
mit einem Schlüaael ge- 
öffnet zu haben II 



Bloodwych: Andreas Kolboom aus Rosstal und Freund Markus schicken uns den "ultimativen" Bloodwych- 
Tlp. Damit ist keine Tür mehr vor Euch sicher. 



wehr eignet sich ebenfalls sehr 
gut dazu, einige feindliche 
"Vögel" vom Himmel zu holen. 
Dabei muß man jedoch sehr 
genau auf die Entfernung zum 
anderen Flugzeug achten. Ist 
das Flugzeug bereits sehr ge- 
nau zu erkennen (auch bei der 
Einstellung des Radars auf 
Entfernungen bis zu 2 Meilen 
bereits sehr nahe am Mittel- 
punkt) sollte man unbedingt 
ein Ausweichmanöver fliegen. 
Sonst ist die Gefahr zu groß, 
daß man mit dem anderen 
Flugzeug zusammenstößt. Zum 
Angriff auf Schiffe eignen sich 



die CSW (Conventional Stand- 
Off Weapon) und die Maverick- 
AGM-1-Laser und TV-Raketen 
gleich gut. Dabei hat die Mave- 
rick den ganz großen Vorteil, 
daß sie viel leichter ist und so- 
mit von ihr mehr mitgenom- 
men werden können. Gegen 
Luftziele kann man praktisch 
alle einsetzen, wobei die 
AIM9M-Sidewinder als eine 
leichte Luft-Luft-Rakete die be- 
ste Wahl ist. Prinzipiell sollte 
man zunächst die Flugobjekte 
zerstören, bevor man die Land- 
ziele unter Feuer nimmt. Au- 
ßerdem sollte man nicht ziellos 



herumschießen (die Munition 
ist manchmal sehr eng bemes- 
sen!) und auf jeden Fall das 
Zielgebiet vorher nach dem 
richtigen Ziel absuchen. Sonst 
kann es passieren, daß man 
ein falsches Objekt zerstört 
und erfolglos einen zweiten 
Anlauf starten muß. Im Luft- 
kampf auf Raketenabschuß- 
Meldungen achten und die 
Flaps etc. einsetzen. Da das 
Erkennen der eigenen Höhe 
auf dem Gelände nicht gerade 
einfach ist, öfter einmal auf die 
Höhenanzeige im HUD ach- 
ten, vw 



PS 



Warhead 

York Malte Mickisch aus 
Neumünster beglückt die Po- 
wer-Tips mit den ersten Rat- 
schlägen zu "Warhead". 
Mission 1 

— Erst den Befehl studieren. 

— Jetzt starten und das HUD 
einschalten. Autopilot "$" akti- 
vieren und rückwärts von der 
Solbase wegfliegen, bis eine 
Meldung erscheint. 

— Fixiert die Zieleinstellumg 
auf den äußersten Naviga- 
tionsmarker. Fliegt ganz nahe 
an ihn ran (etwa auf 20 m). 

— Markiert jetzt die Solbase 
als Euer Ziel. Fliegt drauf zu, 
bis Ihr bei etwa 110 m ange- 
langt seid . Korrigiert sofort den 
Kurs, wenn Ihr abdriftet. 

— Schaltet den Autopiloten auf 
"1" und gebt ganz wenig 
Schub. Schon ist man gelandet 
und hatdie erste Mission erfüllt 
(und das sollte man auch bei 
allen anderen anderen Missio- 
nen so machen). 

Mission 2 

— Auf die Sternenkarte schal- 
ten und den Cursor auf die Er- 
de richten. Man kann den Ster- 
nennamen natürlich auch mit 
Hilfe der "Space"-Taste einge- 
ben. 

— letzt starten. Gewöhnt Euch 
an, das Schiff mit Autopilot "4" 
zu stoppen, sonst kommt Ihr 
ins Schleudern, wenn Ihr am 
Zielpunkt ankommt. 

— Mit Hilfe des uad-Antriebs 
zur Erde fliegen. Dort ange- 
kommen, auf den Heimatpla- 
neten (Home, sweet home...) 
zufliegen, bis der Befehl zum 
Umkehren eintrifft. 

— Wieder zu Solbase "quad- 
den". 

Mission 3 

— Nach Deimos fliegen. 

— Mit "Space" auf den Asteroi- 
den zielen. 

— Ranfliegen und die Stinger 
abschießen. 

— Ab nach Hause. 
Mission 4 

— Zur Venus jenen. 

— Richtet die Zieleinstellung 
auf das Dummy-Ziel. 

— Feuert alle zehn Schuß ab. 

— Und wieder nach Hause. 
Mission 5 

— Ab nach lo. 

— Löst die Rettungskapsel aus 
und betrachtet den gelunge- 
nen Einflug. 

Mission 6 

— Zum Merkur "quadden". 

— Fliegt auf den Merkur zu, bis 
der Befehl eintrifft, zurückzu- 
kommen. Man wird beauftragt, 
die DGP zu benutzen — man 
muß es allerdings nicht unbe- 
dingt. 



Mission 7 

— Auf nach Triton — jetzt wird's 
ernst. 

— Abwarten, bis ein feindli- 
ches Flugobjekt erscheint. 
Feuert eine DGP darauf ab. 
Versucht immer, eine feindli- 
che Missile mit dem MDC zu 
erwischen. Nebenbei sollte 
man die inzwischen identifi- 
zierte Drohne mit einer Stinger 
pulverisieren. 

— Marsch, nach Hause! 
Mission 8 

— Wieder nach Triton fliegen. 

— Feuert eine DGP auf das 
"Unknown" ab und schickt 
gleich eine Stinger hinterher. 

— Nach Hause "quadden". 
Mission 9 

— Nach Miranda fliegen. 

— Fliegt auf die Corsairs zu 
und wartet, bis die A-Wings 
eintreffen. Pustet dieselbigen 
weg und macht Euch auf den 
Weg zur Solbase. 

Mission 10 

— Die Reise führt diesmal zum 
CH-010-System. 

— Flüchtet Euch sofort wieder 
zur Solbase, wenn Ihr nicht 
aufgesaugt werden wollt. 
Mission 11 

— Zum Stern Bainks im Alpha 
Centauri-System fliegen. 

— Fliegt auf den Planeten zu, 
bis Ihr die Order zum Abdre- 
hen bekommt. 

Mission 12 

— Nach Niven im Tau Ceti- 
System 

— Feuert dort eine DGP aul 
das unbekannte Ziel ab; der 
Computer dankt's Euch mit In- 
formationen. 

— Zurück nach Hause. 
Mission 13 

— Fliegt zum Stern Remnant 
im Black Veil-Nebel. 

— Nähert Euch der ersten Cor- 
sair auf ca. 140 bis 100 m. 

— Wenn die Corsair funkt, daß 
sie genug Saft hat. dreht Ihr ab 
und macht Euch auf den Weg 
zur Solbase. 

Mission 14 

— Am Mars wartet eine C- 
Wing, die Ärger haben will. So- 
bald Ihr sie mit einer Stinger er- 
wischt habt, kehrt Ihr zur Sol- 
base zurück. 

Mission 15 

— letzt zur Venus. 

— Löst dort mit "F4" die Minen 
in einer Entfernung von ca. 300 
Metern aus. 

Mission 16 

— Jetzt wird's arg: ab ins Xi- 
System. 

— Schießt eine DGP ab und 
empfangt alle Meldungen, die 
eintrudeln. 

— Wenn der Berserker meint, 
man solle sich verzupfen, soll- 
te man das auch tun. 



Mission 17 

— Zum Protektor in Tau Ceti- 
System fliegen. Dort könnt Ihr 
zusehen, wie die Drone Squa- 
dron (vorher identifizieren) 
vom Berserker "abgequarzt" 
werden. 

Mission 18 

— Wir "quadden" zum Kruger- 
System, um gleich darauf wie- 
der nach Hause zu fliegen. 
Mission 19 

— Zum Pluto und dort versu- 
chen, den Berserker zu ver- 
nichten. Wenn man alle Rake- 
ten verschossen hat, springt 
man nach Hause. 

Mission 20 

— Nun geht's um die Wurst, 
(bzw. die Erde) 

— Zur Erde fliegen. 

— Versuchen, den Berserker 
zu atomisieren — nur ist das 
nicht ganz einfach. York Malte 
Mickisch scheitert an dieser 
Stelle. Ist schon jemand weiter- 
gekommen? al 

Populous "The 
Promised Lands" 

Probleme mit der Erweite- 
rungsdiskette? Alexander Ko- 
chann aus Dilsberg hat sich die 
fünf neuen Welten einmal ge- 



nauer angesehen und die 
wichtigsten Werte ermittelt. Mit 
der nötigen strategischen Pla- 
nung und einer Menge Stati- 
stik dürfte es jetzt eigentlich 
keine Probleme mehr geben. 
Doch merke: Es ist nicht leicht 
ein Gott zu seinl 
Erklärungen: 

— Sterberate: Dieser Wert gilt 
nicht für Gebäude. Er gibt an, 
wie schnell eine Figur ihre 
Kraft verliert. Je niedriger, um 
so länger lebt die Figur in der 
Welt. 

— Geburtenrate: Dieser Wert 
gilt für das jeweilige Gebäude 
und gibt die Geschwindigkeit 
an, mit der sich die Figuren ver- 
mehren. Je niedriger, desto 
langsamer. Bei negativer Ge- 
burtenrate sterben die Einwoh- 
ner in ihren Häusern. 

— Manarate: Gibt für das je- 
weilige Gebäude den Mana- 
wert an, den man in einer be- 
stimmten Zeit für das Haus be- 
kommt. 

— Intelligenz: Zeigt, wie intelli- 
gent ein Bewohner dieses Ge- 
bäudes ist. Dies wirkt sich vor 
allem auf die Waffen aus. Um 
die Orientierung zu erleich- 
tern, sind die Gebäude, ihrer 
Größe nach, mit Nummern ver- 
sehen, vw 



1 23456789 10 
1 1 223334430 
000123456 75 
1 23456788 75 



The Bit Plains 



Sterberate: 2 

Gebäudenummer 

Geburtenrate 

Manarate 

Intelligenz 



The Wild West 



Sterberate: 12 

Gebäudenummer 1 23456789 10 

Geburtenrate 22336 12 699 10 

Manarate 0001 23456 20 

Intelligenz 30 20 10 5 5 5 5 5 8 9 



Sterberate: 3 

Gebäudenummer 

Geburtenrate 

Manarate 

Intelligenz 



Silly Land 



1 23456789 10 
1 1 2233344 10 
0001 23456 20 
1 23456789 10 



Sterberate: 8 

Gebäudenummer 1 2 3 

Geburtenrate 1 10 2 

Manarate 10 2 5 

Intelligenz 10 1 10 



Revolution Francaise 



4 5 6 7 8 9 10 

5 3-1-1 -1 -1 5 
2 5 50 50 50 50 15 



Sterberate: 3 

Gebäudenummer 

Geburtenrate 

Manarate 

Intelligenz 



1 23456789 10 

1 12233344 9 

000123333 5 

1 23456789 10 



Ein Haulen Statistik lür Freunde der Strategie 




HMemimtm 

ca. 35000 Compulertesitzer erhallen regelmäßig unsere 
kostenlose Preisliste. Sit auch, wenn Sie wollen. 




FIRE& 
BRIMSTONE 

Acöon-Abenteuer über neun 
Ebenen, mit komplexer 
Handlung. 



MS-DOS VERSPIELT 

Balance ol Ida Planes 89 90 

Cenlunon DelenderolRoroe ., 69.90 

Cto* Enge 74.90 

Colon« 64.90 

DramnWars 7990 

DyrasiiWars $490 

Eartinse 84.90 

Flott ol Ihe Int/uder 84.90 

KaWt 89.90 

Kai 64.90 

POAGol 69.90 

RailroadTycoon 89.90 

SMtta* 64.90 

Thirteurtu 7490 



WINGS 

Prädikat: joyvoll! 

Amiga 64.90 

Atari ST 64.90 

MS-DOS 64.90 



C 64 - Goodles 

AMC 3990 

BtoodMorey 39.90 

Ca» MMN 3990 

DynastvWari 39.90 

Wemalonal3DTems 3990 

Marcresto- u-eed 39.90 

MoH & Magic II 69 90 

NraSpat 39.90 

RairtowBand 39.90 

RingsolMedusa 4490 

Stanrash 6990 

Turrcan 39.90 

WarcItieLance 64.90 

Wo* Cup 90 Comp 44.90 



finden 

Siein... 



Köln 41 

GeWMg 157. Tel 0221/443056 
Unsere Schal und /eisand/mra» 

Köim 

Mainas» 24 - 26. Tel 02 21 (23 96 26 
Unsere Fiale ml Scftmpirti Amrtkr- 
Sotr weiß llasriimer Rai 

Bonn 

MütwerSr 18. M 0228/659726 

Düsseldorf 1 

Perroetoler Str. 47. Tel 02 II / 36 44 45 



AMIGA-SOFT 




AMC 


. 64.90 


Com» 


. 64.90 


DragonWars'dtsch 


. 69.90 




. 64.90 




. 69.90 


ImematOflaliDTwiil 


. 64.90 


Kalalaan 


. 69.90 


Kdio" IlWoddcup 


64.90 


LegendsolFirghai 


. 79.90 
. 74 90 


Prouay» 


69 93 




64 90 


Tuntan 


64 90 
.64.90 



IMPERIUM 

Als Imperator des 
Universums müssen Sie Ihre 
Macht sichern. Strategiespiel 
von Bulllrog ("Populous - )! 

Amiga 69.90 

Atari ST 69.9 

FUTTER FÜR ATARI ST 

Cokxa« 64.90 

DyntwWl» 54.90 

Emlyn Hughes Intern. Soccer 69.90 

Escape front the Planet ol the R M 69 90 

F 29 Radiator 64.90 

Fbod 69 90 

Kalalaan 69.90 

Kckcfl ItMttp 6490 

PrcfMy» 69.90 

Suren* 64.90 

Tenne Cup 69 90 

ThecifmesHoor' 7990 

Thunders»»» «4.90 

Treasure Trap 64.90 



GAME BOY 

Die tragbare Original-Konsole 
von Nintendo - ab Aug.'90 

Folgenden Spiele lühren wir lür «n Game 
Boy(aleDM49 90).iB 

Attty Lyra, intl Netzteil 6. Ca« Games 

3697 0M.T 



DAS KLEINGEDRUCKTE 

Irrtum und Presandeiungen vorbehalten. 
Mit Sternchen ngekennzeehneteArftel 
waren bei Druduegung noch rieht lieterbar, 

werden «doch tl Kurze erwan« 
Wir helen Stande EINIGE TAUSEND PRO- 
GRAMME lür Sa vorraDg und können Ihnen 
darum meot schon am gleichen Tag das ge- 
wünschte Programm zusenden 

Deutschlands leistungsfähigsten 
BLITZ- VERSAND 
erreichen Sic unter der 
SAMMELNUMMER 

02 21 - 44 30 56 

Fax:02 21 -44 71 61 



The Colonels 
Bequest, Teil 2 

Jetzt begeben wir uns wie- 
der mit Theo Kenel aut Verbre- 
cherjagd und suchen den Mör- 
der. 

Man wirft ihm den Knochen 
(Soup Bone) aus dem Kühl- 
schrank zu. Jetzt schaut man 
in die Hütte und findet das 
Halsband (Necklace). das Ce- 
lie gehört. Man bringt es ihr 
und darf dafür zu ihr ins Haus. 
(Carrot nicht vergessen) 

— im Eßzimmer finden wir 
Rudy. 

— im Zimmer des Colonel Di- 
jon finden wir seinen leeren 
Rollstuhl. Durch verschiedene 
Hinweise (Stock, Zigarren- 
stummel) wissen wir ja schon, 
daß der Colonel nicht so lahm 
ist, wie es scheint. 

ACT VI 

— im Abfalleimer (Basket) des 
Badezimmers liegt eine Fla- 
sche, in der sich Schlafpulver 
befand (Sleeping Powder Bott- 
ie). (Das Etikett muB man mit 
dem Monokel lesen: read label 
through Monocle.) Wenn man 
nun schnell zu Fifi geht, ent- 
deckt man das Drama. Fifi und 
Jeeves liegen vergiftet am Bo- 
den, (im Cognac Decanter fin- 
den wir ein weißes Pulver!). 

— in Lillian und Laura's Zim- 
mersieht man, wo Lillian ihrTa- 
gebuch (Diary) verborgen hält. 

— im Zimmer von Clarence 
und Rudy beobachten wir Cla- 
rence, der etwas in sein Notiz- 
buch schreibt. Anschließend 
suchen wir Ethel Prune. Sie 
liegt ermordet im Lagerschup- 
pen oder im Rosengarten. 

— vor dem Studierzimmer des 
Colonel sitzt Rudy mit Beaure- 
gard. Gloria findet man tot im 
Brunnen oder im Gartenpavil- 
lon. 

— an Celie's Tür klopfen. 
ACT VII 

— im Stall die Laterne mitneh- 
men: (give carrot to horse/open 
gate/get lantern) 

— im Studyroom entdeckt 
man, daß der Derringer und 
der Dolch verschwunden sind 
(in den Schrank schauen) 

— im Zimmer von Clarence 
liest man sein Notizbuch und 
geht dann weiter in Wilbur's 
Zimmer. Dort findet man die 
Leiche von Clarence (die aber 
auch in der Badewanne liegen 
kann). Man durchsucht den 
Leichnam undd findet die 
Streichhölzer (Matches). Nun 
geht man in das Zimmer von 
Lillian und nimmt das Tage- 
buch (Diary) aus dem Koffer. 
Bei der Ritterrüstung im Trep- 



penhaus macht man folgen- 
des: 

— "oil head", "open head" - er- 
gibt den Valve Handle (Hebel). 
Von dort aus begibt man sich 
zum Turm mit der Glocke. 

— "oil bell", "get ring with ca- 
ne", "get crank". 

Beim Hedge Garden: 

— "put handle in shaft", "turn 
handle", "move statue", "light 
lantern". 

Man geht in den verborge- 
nen Gang. Im Basement: 

— "put crank in shaft", "turn 
crank". Man geht weiter bis ins 
Grab der Croutons. Dort öffnet 
man (Brechstange) das Grab 
von Ruby Crouton. Man nimmt 
den Pouch (Sack mit Diaman- 
ten). 

— in der Kirche sehen wir Celie 
(sie betet) 

— im Spielhaus sehen wir Lil- 
lian (sieben Striche an der 
Wand!). Wir gehen jetzt wie- 
der in das Dachgeschoß und 
schauen unsdie Kiste an. (Nun 
sollten wir in der Kiste die 
schmutzigen Schuhe finden.) 

— im Zimmer von Lillian beob- 
achten wir Rudy, der scheinbar 
etwas sucht (wahrscheinlich 
den Derringer). 

ACT VIII 

— an der Haustür schlägt 
Beauregard Alarm. Wir schau- 
en uns die Nachricht an und 
begeben uns natürlich in den 
Garten. 

— im Hedge Garden finden wir 
die tote Lillian. Wir nehmen die 
Pistole (Derringer), die Kugel 
(Bullet) und durchsuchen an- 
schließend Lillian (man findet 
den Skeleton Key). Nun wieder 
ins Dachgeschoß: "load gun", 
"usekey", "opendoor", "shoot 
rudy". Nach den traurigen Ent- 
hüllungen, die uns der Colonel 
Henri Dijon macht, ist die Ge- 
schichte zu Ende. Oder? Viel- 
leicht findet Ihr ja noch weitere 
Hinweise. vw 




Ultima VI 



So langsam trudeln die er- 
sten Tips tür Ultima VI ein. Bin 
mal gespannt, wann die erste 
Komplettlösung auf dem 
Schreibtisch landet. Haltet 
Euch ran: Aber bitte mit Karten 
(kein Karopapier, kein Bleistift, 
bitte!). Jetzt aber zu den Tips 
von Michael Keimes aus Köln. 
Sie sollten Euch eigentlich den 
Einstieg erleichtern. 

— Am Anfang des Spiels 
sollte man sich eine Angel zu- 
legen, so daß man keine Pro- 
bleme mehr mit der Nahrung 
hat. 

— Dann sollte man sich um 
seine Waffen und Rüstungen 
kümmern. In Lord Britishs 
Castle, in dem man sich frei be- 
dienen darf, findet man einige 
gute Sachen. Der "Lightning 
Wand" sollte nur im Notfall be- 
nutzt werden, da er sich nach 
einer Weile auflöst. 

— Ein wichtiger Bestandteil 
des Spiels sind wieder die Ru- 
nen, die man sich aber erst- 
einmal zusammensuchen 
muH. Wenn man sie an den 
richtigen Shrinen benutzt und 
das passende Mantra aus- 
spricht, bricht man den Zauber 
der Gargoyles und kann den 
Moonstone mitnehmen. Die 
Mantras sind dieselben geblie- 
ben: 

Mantra of Honesty: "ahm" 
Mantra of Justice: "beh" 
Mantra of Compassion: "mu" 
Mantra of Sacrifice: "cah" 
Mantra of Valor: "ra" 
Mantra of Honor: "summ" 
Mantra of Humility: "lum" 
Mantra of Spirituality: "om" 
Fundorte der Runen: 
Rune of Honesty — im Grab 
von Beyvin, welches sich unter 
Moonglow befindet. Eingänge 
im Wirtshaus und über dem Ly- 
ceaum, bei einer Zauberin im 
Haus. 




Rune of Valor — sie wurde 
von einer Ratte in ein Ratten- 
loch im Pub geschleppt. Wenn 
man der sprechenden Maus 
von Lord British ein Stück Käse 
gibt, schließt sie sich für eine 
Weile der Party an. Im Pub 
schaltet man dann auf "solo 
Mode" und holt die Rune her- 
aus. 

Rune of Justice — sie ist im 
Pub unter einer Pflanze ver- 
steckt. 

Rune of Honor — liegt mitten 
in Trinsic auf einem Podest. 

Rune of Compassion — ein 
Kind im Museum hat sie. Man 
muß sich aber zuerst die Ge- 
nehmigung der Eltern holen, 
um sie zu bekommen. Oder 
man klaut sie mit dem "Pick- 
pocket Spell". 

Rune of Humility — man 
muß in Antonio New Magincia 
danach fragen, der wissen will, 
wer der demütigste Mensch 
ist. Antwort: "Conor". 

Rune of Spirituality — sie 
liegt im Haus eines vergeßli- 
chen Mädchens in Skara Brae. 

Rune of Sacrifice — um sie 
zu bekommen, muß man sich 
der Guild in Minoc anschlie- 
ßen, was sehr lästig ist. Besser 
dem Chef der Guild mit dem 
"Pickpockel Spell" klauen, vw 



LHX Attack Chopper 

Simulationsfan Clemens 
Hartfuß aus Berlin hat ein paar 
Tips für alle Hubschrauberpilo- 
ten und solche, die es werden 
wollen. 

Nach dem Starten den Col- 
lective auf 50 Prozent stellen 
und zwischen 100 bis 150 Fuß 
fliegen. Tiefer als 80 Fuß sollte 
man sich wegen der Windböen 
nicht wagen. Besonders auf 
höheren Levels (ab Level 3 soll- 
te man sich auf keine unnöti- 
gen Gefechte einlassen, sonst 
ist die Munition alle, bevor man 
das Missionsziel erreicht hat). 
Also, Augen auf den Radar- 
schirm und die roten Punkte, 
so gut es geht, umfliegen. Die 
Apache ist für Bodenziele und 
der LHX für den Luftkampf am 
besten geeignet. Für Support 
und Rescue-Missionen sollte 
man den Osprey dem UH-60 
auf jeden Fall vorziehen. 

Wem beim Luftkampf die Si- 
dewinder ausgehen, kann be- 
ruhigt sein: die Hellfires eignen 
sich auch gegen Helicopter 
und Jets. Man sollte vermeiden 
Helikopter und Jets mit der 
Bordkanone anzugreifen; man 
verbraucht sonst zuviel Muni- 
tion. 



KoroSoft 

Jürgen Vieth 
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Keine Panik, wenn man von 
einer Mig 27 oder SU 25 ange- 
griffen wird! Oberstes Gebot 
ist: So tief wie möglich zu blei- 
ben, dann wird man vom Radar 
des Jets nicht erfaßt. Am be- 
sten in 100 Fuß Höhe in der 
Höver-Stellung schweben und 
den Jet über sich hinausschie- 
ßen lassen, um ihm dann nach 
einer 180°-Drehung eine Side- 
winder ans Heck zu setzen. 
Keine Helllires an unwichtige 
Ziele wie BTRs verschwenden. 
Infanterie mit der Bordkanone 
außer Gefecht setzen (und dar- 
an denken, daß sie auf dem 
Radar nicht sichtbar ist, also 
öfter mal Enter drücken). Beim 
Osprey die Jetsteuerung nicht 
vergessen. Sie eignet sich her- 
vorragend, um längere Distan- 
zen zurückzulegen. 1 bis 2 
Meilen vor dem Ziel sollte man 
jedoch wieder auf Heli-Steue- 
rung umschalten. vw 



Xenomorph 

Stefan Hotan aus Magden in 
der Schweiz schickt uns die 
Komplettlösung zum Science- 
fiction-Abenteuer "Xeno- 
morph". Manfred Haug aus 
Frankfurt steuert die Karten für 
die ersten neun Levels bei. 

Level I und II: Okay, Ihr steht 
nun im Cockpit Eures Raum- 
schiffs. Rechts öffnet Ihr den 
Kasten. Dabei stellt Ihr fest, 
daß einige Chips defekt sind. 
Am besten alle mitnehmen und 
auf drei Karten aufstecken. 
Dann alle ersetzen. Ihr findet 
sie in den Levels 4, 6, 7, 8 und 
10. Klettert die Leiter nach un- 
ten, in Level 1 und öffnet die 
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Legende zu den Karten 

Tür. Jetzt wieder links die Leiter 
hoch. In dem Raum findet Ihr 
einen Raumanzug, den Ihr na- 
türlich sofort anzieht. Nun 
noch die Kästen durchsuchen 
und alles, was brauchbar ist, 
einsammeln. Anschließend in 
den zweiten Level runter und 
alles einsammeln, was Ihr tra- 
gen könnt. 

Level III: Hier findet Ihr runde 
Roboter, die (je nach Waffe) ei- 
nige Schüsse einstecken kön- 
nen. Vergeßt den Revolver 
nicht! Ihrfindet: zwei Disks, Re- 
volver und Magazin, eine Bat- 
terie und zwei Granaten. 

Level IV: Ihr habt die Wahl 
zwischen vier Türen. Hinter ei- 
ner befindet sich ein "Rechar- 
ge"-Kasten. an dem man die 
Magazine und Batterien wie- 
der auffüllen kann. Mit der ro- 
ten Karte läßt er sich einschal- 
ten. Auch der "First Aid"- 
Kasten ist nicht ganz unwich- 
tig. Alle Räume durchsuchen. 
Die rote Karte, mit der Ihr die 
blauen Türen öffnet, ist in ei- 
nem Kasten verstaut. Ihr findet: 
vier Disks, grüne Pistole und 
zwei Magazine, eine Batterie, 
zwei Granaten, "Aliensear- 
cher", zwei Handgranaten und 
eine Mine. 

Level V: Das Level der grü- 
nen Schleimlinge. Die lieben 




In Level 2 findet Ihr einen Raumanzug 



Hier startet Euer Abenteuer 
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Level 3. Hier warten Roboter auf Euch 




Level 4. Macht Eure Ausrüstung komplett 



Level 5. Mit jrünen Schleimlingen Ist nicht zu spaflen 



Kerlchen lassen sich zwar um- 
pusten, aber nach einiger Zeit 
sind sie wieder putzmunter 
und unzerstörbar. Also, ganz 
vorsichtig. Die rote Pistole 



könnt Ihr liegenlassen (sie ist 
unwichtig). Die grüne Karte 
nicht vergessen. Ihr tindet: drei 
Handgranaten, eine grüne Kar- 
te und die rote Pistole. 



Level VI und VII: Den roten 
Aliens geht Ihr lieber aus dem 
Weg. Mit denen ist nicht gut 
Kirschen essen. In zwei Räu- 
men gibt es besonders viel Es- 



sen (Beans, Spam, Sardi- 
nen...). Alle "Danger"-Türen 
mit der grünen Karte öffnen. In 
den großen Raum lieber nicht 
reingehen, dort ist nur ein 
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Die Level 6 bis 9. Jetzt wird die Sache langsam ernst. Hütet Euch vor den 
blauen und anderen Allens, sonst Ist es schnell um Euch geschehen. 



Raumanzug zu holen. Nun in 
Level VII und die blaue Karte 
für die Labortüren besorgen. 
Jetzt in Level VI zurück und von 
dort aus in Level VIII. In Level 
VI findet Ihr: einen Rauman- 
zug, eine Batterie, zwei Grana- 
ten, eine Disk, zwei Minen und 
ein Magazin. 

Level VIII: In diesem Level ist 
nicht viel los. Und die Roboter 
sind bloß Kanonenfutter. Ihrfin- 
det: drei Disks, drei Granaten, 
vier Minen und zwei Handgra- 
naten. 

Level IX: Jetzt bekommt Ihr 
es wieder mit Aliens zu tun. Am 
besten, Ihr schießt die Eier ab. 
Karte und Laserkanone nicht 
vergessen. Ihr findet: eine 
Disk. drei Minen, eine Karte, ei- 
ne Batterie, zwei Handgrana- 
ten, einen Raumanzug, ein 
Magazin und eine Laserka- 
none. 

Level X: Hier wird es beson- 
ders eklig. Die blauen Aliens 
benutzen die Leichen als Nah- 
rung. Aliens und Leichen be- 
schießen. Die blaue Karte nicht 
vergessen. In einem Gang fin- 
det Ihr massenweise Kästen, 
aus denen Ihr Euch bedienen 
könnt. 

Level XI bis XVI: Gleich am 
Anfang findet Ihr eine neue 
Laserkanone. Anschließend 
müßt Ihr runter in Level XIII, be- 
sorgt Euch das Maschinenge- 
wehr und marschiert wieder in 
Level XI. Jetzt runter in Level 
XVI und den Granatwerfer ge- 
schnappt. Nun raufsteigen in 
Level XV und sich mit dem 



Obermotz anlegen. Die zwei 
wichtigen Disketten nicht ver- 
gessen. Jetzt wieder rauf in Le- 
vel I und die drei Anti-Matter- 
Karten in die Kästen auf Level 
X, VI und IV stecken. Nun an 
den Anfang zurück, den rech- 
ten Kasten öffnen und die zwei 
Disketten (von Level XV) rein- 
stecken. Nun noch die ersetz- 
ten Chips in den linken Kasten 
einfügen. Jetzt könnt Ihr ent- 
spannt den grünen Knopf 
drücken und Euch die Endse- 
quenz ansehen. vw 



Loom 

Bobbin Junior und Senior, 
alias Tobias und Norbert Dre- 
scher aus Grafing, sind unter 
die Weber gegangen und 
schicken uns die Komplettlö- 
sung zum neuen Lucasfilm 
Abenteuer. 

— Auf der Insel 

Bobbin sitzt zu Beginn auf 
einem Felsen, als eine Bot- 
schaftsnymphe ihn auffordert, 
zu den Webern zu kommen. 
Die Weber, die an ihrem Web- 
stuhl die Muster für den geord- 
neten Ablauf des Weltgesche- 
hens weben, haben seit länge- 
rer Zeit Probleme mit Naturka- 
tastrophen. Bobbin schüttelt 
das letzte Blatt vom Baum und 
begibt sich in das Dorf. In der 
großen Hütte ist das Heiligtum 
der Weber. Durch Anklicken 
der Wandteppiche erfährt man 
einiges über die Vergangen- 
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heit. Die Weber machen ihn für 
die Mißstände verantwortlich, 
weil ihn seine Mutter vor 17 
Jahren gegen ihren Rat gebo- 
ren hat. Er hält seine Ziehmut- 
ter Hetchel für seine richtige 
Mutter und weiß zu diesem 
Zeitpunkt noch nichts von der 
Wahrheit. 

Seine leibliche Mutter, die in 
einen Schwan verwandelt wur- 
de, erscheint. Alle Weber bis 
auf Bobbin werden in Schwäne 
verwandelt und fliegen weg. 
Bobbin greift sich den Zauber- 
stab des Oberwebers. Am un- 
teren Bildschirmrand erscheint 
der Zauberstab und die ersten 
drei Noten. Er wendet die Eröff- 
nungsmelodie auf das liegen- 
gebliebene Ei an. Aus ihm 
schlüpft die zu einem jungen 
Schwan gewordene Ziehmut- 
ter Hetchel. die ihm alles Wis- 
senswerte über seine Aufga- 
ben erzählt. Zunächst eignet er 
sich weitere Zaubersprüche 
an. Er untersucht die übrigen 
Zelte und findet einen Raum 
mit einem kochenden Topf, bei 
dem er die Fähigkeit zum Fär- 
ben und Entfärben (rückwärts) 
erhält. Das kann man an den 
Tüchern ausprobieren. Mit der 
Flasche lernt man das Ein- und 
Ausgießen. Als nächstes muß 
man zum Friedhof. Man lockt 
die Eule von dem Grabstein, in- 
dem man den Dornenbusch 
zweimal anklickt, aus dem 
dann ein kleines Kaninchen 
saust, hinter dem die Eule her- 
jagt. Die Inschrift auf dem 
Stein ist der Schlüssel zum 
Verlassen der Insel 

Vorher muß Bobbin noch die 
Löcher in den Bäumen an- 
klicken, um die Fähigkeit, Licht 
zu machen, zu erhalten. Dann 
geht er wieder ins Dorf, in die 
dunkle Hütte. Dort macht er 
Licht und findet das alte Spinn- 
rad. Er klickt es zweimal an 
und erhält die Melodie, wie 
man Stroh zu Gold macht. Er 
wendet sie auf den Strohhau- 
fen an und erhält die Note "f". 

Nun muß er zusehen, wie er 
von der Insel wegkommt. Er 
geht wieder auf seinen Felsen, 
klickt den Himmel an und spielt 
die Öffnungsmelodie. Es pas- 
siert das, was auf dem Grab- 
stein steht. Der Himmel öffnet 
sich, ein Baum wird entwurzelt 
und ins Meer zum Anlegesteg 
geschleudert. Nun kann Bob- 
bin dorthin gehen und wird mit 
dem Stamm über das Wasser 
transportiert. Die Wasserho- 
senmelodie, die man durch 
zweimaliges Anklicken erhält, 
muß er nun rückwärts spielen, 
und der Tornado fällt zusam- 
men. Anschließend kommt er 



zum Festland und erhält die 
Note "g". 

— Die gläserne Stadt 

Um die Sache kurz zu ma- 
chen, geht man am besten zu- 
erst nach links, wo man ein 
paar unsichtbare Leute (Schä- 
fer) trifft, die sich sichtbar ma- 
chen und den Spruch zum Un- 
sichtbarmachen mitteilen. Da- 
nach geht man in die gläserne 
Stadt und klickt die eine Turm- 
spitze an, die rechts unten mit 
den beiden Glasern als Icon er- 
scheint. Nun kann man sich im 
Hauptgebäude links durch 
Läuten der Glocke in die Turm- 
stube transportieren lassen. 
Man erfährt einiges über einen 
Auftrag eines geheimnisvollen 
Bischofs. Man muß die Kristall- 
kugel dreimal jeweils zweimal 
anklicken und erhält den 
Spruch zum Erschrecken. 
Dann klickt man noch die Si- 
chel zweimal an und erhält den 
Spruch zum Schärfen. Durch 
Anklicken der rechten Glocke 
läßt man sich wieder nach un- 
ten bringen und verläßt die 
Stadt. 

— Die Gilde der Schäfer 
Man geht wieder nach links. 

Wenn die Schäfer sichtbar ge- 
worden sind, werden sie ange- 
klickt, und mit dem Erschrek- 
ken-Spruch sehen sie das, wo- 
vor sie sich am meisten fürch- 
ten, ihren Todfeind, den Dra- 
chen. Sie erkennen Bobbin als 
Zauberer an und lassen ihn 
passieren. 

Er kommt zur Gildemeiste- 
rin. Sie zeigt ihm bei dem kran- 
ken Schaf den Heilspruch. Er 



kann ihr aber nicht helfen, weil 
er die Note "a" noch nicht hat. 
Er erfährt noch, daß der Bi- 
schof Tausende von Schafen 
geordert hat, anscheinend für 
eine Armee. Bei den Schafen 
am Zaun lernt er den Spruch 
zum Aufwecken und Einschla- 
fen. Anschließend färbt er die 
Schafe grün ein. Da der Dra- 
che keine Schafe mehr sieht, 
packt er Bobbin und entführt 
ihn in seine Höhle. Bobbin 
macht dem Drachen Angst (Er- 
schreckungsmelodie) und er- 
fährt, das dieser am meisten 
Angst vor Feuer hat. Bobbin 
macht das Gold des Drachens 
zu Stroh und läßt ihn einschla- 
fen. Im Schlaf wird der Dra- 
chenatem feurig. Das Stroh 
fängt Feuer, und der Drache 
flieht mit brennendem 
Schwanz. Beim Drachen er- 
hält Bobbin das "a". Der Ein- 
gang in das Höhlenlabyrinth ist 
frei. Bobbin macht Licht. Erfin- 
det einen Teich. Indem er ihn 
öffnet, sieht er die Kristallku- 
gel, die ihm weitere Einblicke 
in dieZukunft gibt. Am Teich er- 
hält er auch den Spruch, um 
seine Identität zu tauschen 
(Reflection). Er sucht den Aus- 
gang. Die unterbrochene Trep- 
pe wird durch rückwärtiges 
Spielen der Wasserhosenme- 
lodie gerade gebogen. Der 
Weg zu den Schmieden ist frei. 
— Die Gilde der Schmiede 
Da die Schmiede nur eigene 
Leute einlassen, tauscht er 
vorher mit dem Schmiedebu- 
ben, der Holz sammelt, sein 
Aussehen (Reflection). Vorher 



hat er ihn geweckt. Jetzt wird er 
in die Gilde eingelassen, und 
die Ereignisse überschlagen 
sich. Der Schmied ist stock- 
sauer, weil Bobbin nur ein 
Stück Holz (seinen Zauber- 
stab) mitgebracht hat. Er wird 
in einen Verschlag einge- 
sperrt, klickt zweimal das 
Stroh an und schläft ein. Die 
gute Hetchel wird's schon rich- 
ten. Sie hat mitbekommen, wie 
der Drache den Schmiedebu- 
ben getötet hat und denkt — 
wegen des Aussehens — zu- 
erst, es sei Bobbin. Sie dringt 
in die Schmiede ein, holt den 
schlecht brennenden Zauber- 
stab aus dem Feuer und 
schiebt ihn unter der Zellentür 
Bobbin zu. Er öffnet die Tür 
und wird von dem Bischof 
empfangen. Bobbin zaubert 
das Schwert stumpf, als der 
Schmied es hochhebt. Der Bi- 
schof läßt ihn noch einmal in ei- 
nen Käfig einsperren, den Bob- 
bin mit der Öffnungsmelodie 
wieder aufmacht. Der Bischof 
nimmt ihm den Zauberstab 
weg. Er will damit die Toten er- 
wecken und als deren Führer 
die Welt erobern. 

Bobbin wird Zeuge, wie der 
Bischof die Toten erweckt. Das 
feine Weltgewebe zerreißt. 
"Dead One" (das Chaos) ist 
sauer über die Störung und tö- 
tet den Bischof. Bobbin nimmt 
seinen Zauberstab und geht 
zurück in das Zimmer mit den 
Käfigen. Dann wird er von ei- 
nem Monster in die "Leere" 
gestoßen und besucht die to- 
ten Bewohner. Er heilt die 



Schäfer und den Schmiedebu- 
ben (die Glaser wollen in ihrer 
ewigen Klarheit bleiben). Je- 
desmal macht er das Loch da- 
nach zu und erhält als Lohn 
das "b". Zum Schluß findet er 
im transzendentalen Zustand 
die Weber als Schwäne. Er er- 
fährt, daß er schnellstens den 
Webstuhl zerstören muß, weil 
ihn sonst "Dead One" benut- 
zen würde. Weiter links gelangt 
er durch ein Loch im Raumge- 
füge zurück auf seine Insel 
zum Webstuhl. 

"Dead One" erscheint mit 
der scharfen Sense, die er den 
Glasern weggenommen hat. 
Hetchel erscheint als junger 



Schwan. Sie will Bobbin den 
Zerstörspruch sagen, aber 
"Dead One" zaubert sie 
stumm. Hier muß man genau 
auf die Melodie aufpassen. Für 
unmusikalische Spieler er- 
scheint bei jedem Ton ein Stern 
in der Farbe, die seiner Note 
entspricht. 

Bobbin spielt nun die Noten 
rückwärts und Hetchel kann 
wieder reden. Bobbins eigene 
Sprüche wirken bei "Dead 
One" nicht. "Dead One" 
macht aus Hetchel einen ge- 
bratenen Vogel. Hier muß man 
genauso wie vorher verfahren. 
Danach hat "Dead One" an- 
scheinend sein Pulver ver- 



schossen, denn Hetchel kann 
Bobbin endlich den Zerstör- 
Spruch mitteilen. (Wieder zu- 
hören und auf die Farbe der 
Sterne achten!) Die Welt wird 
geteilt. Bobbin erhält die letzte 
Note, klickt sich selbst an und 
wird transzendent. Der Rest ist 
wieder selbstablaufend und 
bringt einen tröstlichen Aus- 
blickauf die Zukunft und mögli- 
cherweise eine Fortsetzung. 
Die ganz bestimmt kommen 
wird. vw 



Champions of 
Krynn 



Arno Birner aus Darmstadt 
hat die ultimativen Karten zum 
SSI-Rollenspiel "Champions 
of Krynn". Damit dürfte der 
Kampf gegen die Draconianer 
für jeden richtigen Helden ein 
Kinderspiel sein: Was die Zah- 
len bedeuten, müßt Ihr selber 
herausbekommen. 





Map 



Ausgang 
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WAND 



Throtl, die Catacombs, Jelek und der Ancient Tomb auf einen Blick. Abenluer leicht gemacht. 




Von oben nach unten: Oger Base, Neraka und das Gefängnis in der 
Nähe von Neraka. Betreit die armen Häftlinge. 
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PC ENGINE -SNKNEOGEO-LYNX 
SEGA MEGADRIVE -GAMEBOY 



• SNK NEO GEO 

die Konsole, die Ihnen den Spielautomaten ins Haus 
bringt. Mit überzeugenden, technischen Daten und einer 
hervorragenden Qualität. Uberzeugen Sie sich selbst 
oder lesen Sie den Testbericht in dieser Power - Play. 

SNK NEO GEO Konsole RGB 

mit Joystick. Netzteil, Memorycard 849,00 

Baseball Stars Professional 449,00 

Magtcian Lord 449^0 

Mafijong 449,00 

Nam 1975 449.00 

Nlnja Combat 449,00 

Riding Hero 449,00 

Joystick NEO GEO 179,00 

• SEGA MEGADRIVE 

Sega Megadrive PAL o. Netzt. 
Sega Megadrive RGB o. Netzt. 

Joystick f. Sega 
Joypad Sega 

Afterburner 
Alex Kidd 
Altered Beast 
Basketball 
Columns 
Curse 
Darwin 
DJ Boy 
Final Blow 
Forgotten Worlds 
Ghouls'n Ghosts 
Golden Axe 
Herzog Zwei 
Ken North 
Kujaku - Oh II 
Leynos 

New Zealand Story 
Osomatsukun 
Phantasy Star II (engl.) 
Rambo Ml 
Sokoban 
Space Harrier 
Speedfirel948 
Super Hang On 
Super Masters Golf 
Super Shinobi 
Super Thunderblade 
Super Thunderforce II 
Super Thunderforce III 
Tatsuiin 
WhipHusli 
World Cup Soccer 
Zoom 



.GAMEBOY 

Gameboy Grundgerät 

Spiele ab DM 
bereits über 50 Titel 
erschienen. 



299.00 
299,00 

79,00 
45,00 

99,00 
59,00 
59,00 
89,00 
99,00 
79,00 
79,00 
99,00 
99,00 
89,00 
89,00 
89,00 
89,00 
89,00 
79,00 
69.00 
89.00 



69.00 
69,00 
69.00 
9-3.00 
89,00 
89.00 
99,00 
89.00 
79,00 
99.00 
79,00 
79,00 
89,00 
69,00 



199,00 
29,00 



.PC ENGINE 



Joystick PCE 
Joystick XE 1 Pro 
Joystick ASCII 
Joypad 

2 Spieler Adapter 

3 Spieler Adapter 

4 Spieler Adapter 

5 Spieler Adapter 

Alien Crush 
Altered Beast Card 
Altered Beast CD 
Atomic Robokid 
Barunba 
Baseball '89 
Beball 

Bloody Wolf 
Breakln 
Bullfight 
City Hunter 
Cy6er Core 
Cyber Cross 
Deep Blue 
Digital Champ 
Dodge Ball 
Doraemon 
Dragon Spirit 
Drop Rock 
Dungeon Explorer 
F 1 Pilot 

Formation Armed F 
Formation Soccer 
Galaga '88 

Ghouls'n Ghosts (SG) 
Grand Zört (SG) 
Gunhed ^ 

M§io Roacler 

Mr. Heli 

Nectaris 

Neutopia 

Pacland 

Paranoia 

PC Kid 

Psycho Chaser 
Rock On 
Shinobi 

Space Invaders 
Sokoban World 
Super Star Soldier 
Tiger Heli 
Tiger Road 
Victory Run 
Vigilante 
Volfied 
Wataru 
Winning Shot 
Wonderboy 
World Court Tennis 
Xevious 
Yaksa 



.ATARI LYNX 

Spiele ab DM 



Preisänderungen und Irrtum vorbehalten. Lieferung solange Vorrat reicht. 



279,00 
339,00 
499,00 

69,00 
149,00 
99,00 
39,00 
29,00 
35,00 
39,00 
45,00 

89,00 
59,00 
69,00 
89,00 
79,00 
59,00 
79.00 
89,00 
59,00 
69,00 
59.00 
79,00 
59,00 
59,00 
79,00 
89,00 
49,00 
59,00 
69,00 
79,00 
49,00 
79,00 
89,00 
59,00 
159,00 
89,00 
89,00 
89,00 
59,00 
79.00 
89,00 
89,00 
39,00 
79,00 
89,00 
79,00 
39,00 
89,00 
69,00 
79,00 
99,00 
89,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
59,00 
59,00 
49,00 
89,00 
99,00 
49,00 



49,00 



C W M-COMPUTER 

T. Must 

Wülperoder Str. 1 
3387 Vienenburg 1 

Telefon: 05324/2001 

Fax: 05324/1851 



EC ELECTRONICS GMBH 

Ladenverkauf & Versand 
Boschetsrieder Str. 28 
8000 München 70 

Telefon: 089/7231025 

Fax: 089/7231026 



DYNATEX 

H.J. Grahl 
Natorper Str. 6 
4755 Holzwickede 

Telefon: 02301/4134 




Hille! Wirertrinken in Briefen 
für unseren Doktor. Dem guten 
Bobo (allen vor lauter Arbeit 
schon die ersten Barthaare 
aus. Werdet also nicht unge- 
duldig, er tut sein Bestes, um 
alle Eure Fragen zu beantwor- 
ten, vw 

Ultima IV 

Für Daniel Pott aus Mon- 
heim ist die Beantwortung fol- 
gender Fragen lebenswichtig. 
Er spielt seil einigen Wochen 
"Ultima IV", und immer noch 
fehlen ihm die beiden Tugen- 
den "Humility" und "Sacrifi- 
ce". Was macht er falsch? Im- 
mer, wenn er den Seher auf 
"Humility" anspricht, be- 
kommt er folgende Antwort: 
"Your Progress on this Path is 
most uncertain...". Ähnliche 
Probleme hat er mit "Sacrifi- 
ce". Er hofft durch eine großzü- 
gige Spende in den Besitz die- 
ser Tugend zu kommen. Nur 
leider fehlt ihm das nötige 
Kleingeld, weil er sein ganzes 
Hab und Gut in Lebensmitteln 
anlegen muß. Wer kann ihm 
helfen? vw 

Die Antwort zu 
Space Quest II 

Klaus Gast aus Tönisvorst 
sitzt immer noch in Vohauls 
Asteroiden im Säurebad fest. 
Maik Schultze aus Diemel- 
stadt-Helmighausen kann ihm 
weiterhelfen. 

Die Sache ist ganz einfach. 
Als erstes fährt man mit dem 
Aufzug in den dritten Stock 
(press three). In dieser Etage 
ist ein Wandschrank, in dem 
sich ein Saugnapf befindet. 
Diesen "Plunger" sollte man 
mitnehmen (press button, get 
plunger). Nun kann man ruhi- 
gen Gewissens in den Gang 
mit dem Säurebad gehen. 
Wenn man «ingeschlossen ist 




und sich der Boden bewegl, 
geht man nach links und stellt 
sich vor die Wand. Nun wartet 
man solange, bis die Öffnung 
einen fast erreicht hat. Dann 
gibt man schnell "put plunger 
at wall" ein und wartet. Nach 
kurzer Zeit schließt sich das 
Loch. Jetzt gibt man nur noch 
"stand" ein, und schon ist man 
wieder frei. vw 

Hillsfar 

Oliver Kluge aus Lauerau 
möchte in "Hillsfar" als Dieb 
Karriere machen und Mitglied 
der "grauen Wölfe" werden. 
Dazu soll er ein Buch mit ge- 
heimem Wissen aus dem Ma- 
gierturm stehlen. Leider ist es 
nirgendwo aufzutreiben, auch 
nicht im Geheimlevel. Muß er 
dabei den flachen Dietrich be- 
nutzen? Wo kann er diesen be- 
kommen? Gibt es gar eine 
zweite Geheimtür? vw 




Astro Marine Corps 
(Amiga) 

Björn Röder aus Gelsenkir- 
chen ist unter die Astronauten 
gegangen und hat einen Tip 
für Astro Marine Corps. Im 
Hauptmenü "Enter Code" an- 
wählen und das schöne Wort 
"Nostromo" (Alien läßt grüßen) 
eintippen. Jetzt ist man in der 
zweiten Zone und startet das 
Spiel wie üblich. vw 



LHX Attack Chopper 
(MS-DOS) 

Marco Huppert aus Feldkir- 
chen ist als Pilot tausend Tode 
gestorben, bis er sich überleg! 
hat, wie man das ändern kann. 
Jetzt kann er seine Piloten 
nach einem Absturz wiederbe- 



leben. Die gute alte Methode, 
sich eine Sicherheitskopie des 
Pilotenfiles anzufertigen, funk- 
tioniert auch hier. Man kopiert 
sich die Datei LHX.CFG ein- 
fach in ein anderes Unterver- 
zeichnis. Wenn der Pilot jetzt 
stirbt, kramt man die Datei wie- 
der hervor. Aber nicht verges- 
sen, die Sicherheitskopie von 
Zeit zu Zeit auf den neuesten 
Stand zu bringen! Es geht auch 
ohne viel Kopierarbeit: Das 
Programm speichert nämlich 
nur ab, wenn man mit Ctrl-C 
aussteigt. Wenn man aber mit 
Ctrl-Alt-Del aussteigt, ist der 
Pilot immer noch auf dem 
Stand, auf dem er beim Starten 
des Programms war. vw 

Poke Ecke 

Pipe Mania (C 64) 

Es ist geschafft! Nach ein 
paar Stunden "Pipe Mania" 
spielen, hat Sandro Salis, aus 
Chur in der Schweiz, alle Paß- 
wörter herausgefunden: 
Level 4 bis 8 "Haha" 
Level 9 bis 12 "Grip" 
Level 13 bis 16 "Reap" 
Level 17 bis 20 "Seed" 
Level 21 bis 24 "Grow" 
Level 25 bis 28 "Tall" 
Level 29 bis 32 "Yali" 

Hard Drivin (Amiga) 

Ein Tip für alle Rennfahrer 
hat Michael Gantner aus 
Kreuztal. Er weiß, wie wir uns 
das Leben auf der Hard-Drivin- 
Strecke etwas leichter machen 
können. Zuerst stellt man die 
Gangschaltung auf Keyboard. 
Die Lenkradkontrolle kann 
man beliebig einstellen. Jetzt 
fährt man auf Höchstge- 
schwindigkeit und drückt die 
Taste "N". Nun wird man auf 
dem Rasen nicht mehr langsa- 
mer und kollidiert nicht mehr 
mit anderen Fahrzeugen. Auf 
der Stunt-Strecke ist dieser 
Cheat aber nicht zu empfeh- 
len, vw 

Starquake (MS-DOS) 

Alexander Reichmann aus 
Mühldorf hat in Starquake alle 
Teleporter gefunden. vw 



— Moist 


- Raid 


— Abyss 


- Cloud 


— Rubia 


— Pulse 


— Moria 


— Hidee 


— Louse 


— Quand 


— Water 


— Nugae 


— Limma 





P ° W TIPS 



Jumping Jackson 
(Amiga) 

Kay Weber aus Herdorf hat die 
Paßwörter für Jumping Jack- 
son auf dem Amiga auf Lager 
Für die A-Levels: Rock'n'Roll 
Noises 
Tenebre 

Für die B-Levels: Synthe 
Funk 

Elvis vw 



Clown-O-Mania 
(Amiga) 

Wer bei Clown-O-Mania auf 
unendlich viele Schüsse und 
Sprünge steht, sollte einmal 
den Tip von Dennis Hansen 
aus Düsseldorf ausprobieren. 
Nach dem Titelbild beide 
Maustasten, Feuer und die G- 
Taste gleichzeitig drücken. 
Jetzt müßte es klappen. vw 

Indiana Jones — 
Action Adventlire 
(Amiga, ST) 

Jan-Eric Schulze aus Dahl 
verschafft Euch unbegrenzt 
Continues für unseren Helden. 
Einfach in der High-Score- 
Liste den Namen "Sillynam" 
eintragen, und Ihr könnt endlos 
weiterspielen. vw 



Chaos strikes back 
(ST) 

Martin Sieben aus Hamm 
hat einen interessanten Tip zur 
allseits geliebten Lord Chaos- 
Hatz. Man tötet den roten Dra- 
chen mit "Mon Zo Gor Sar". 
Dann drückt man "Esc" und 
hält die "Alf-Taste gedrückt, 
während man "Lord Librasulus 
smites thee down" eingibt. 
Dann spiell man weiter. Der to- 
te Drache hinterläßt den "Fire- 
staff", und selbst der"Evil Dark 
Lord" dürfte jetzt kein Problem 
mehr darstellen. vw 



Rotor (Amiga) 

Hier sind sieben Codes für 
Rotor auf dem Amiga. Das 
ganze wurde eingeschickt von 
Oliver Albrecht aus Hannover. 

-GAG 

— LIP 

— SLY 

— MEW 

— AWE 





Sidearms 
(PC-Engine) 

Frank Horsmann aus Heins- 
berg hat herausgefunden, wie 
man das Spiel verlangsam]. 
Drückt dazu im Titelbild das 
Joypad nach unten. Taste 
<l>, <ll> und <Run>. hl 



Power Drift 
(PC-Engine) 

Von Stefan Spicker aus Ful- 
da kommt ein Continue-Tip zu 
"Power Drift". Im "Game 
Over"-Bild drückt man zusam- 
men <l>, < II > , <Select > 
und ein- bis zweimal < Run > . 
Das Spiel fängt man dann bei 
der Runde an, in der man auf- 
gehört hat. hl 



Sokoban 
(Mega Drive) 

Norbert Eschrich aus Stutt- 
gart spielte fleißig Sokoban auf 
dem Mega Drive. Hier sind sei- 
ne Paßwörter: 



MARINA!! 
MALIBU 
SAHPEDRO 
VENTURA? 
SANDIEGO 
PASADENA 
! BEVERN 
MELROSE! 
RODEO! ? ! 
WESTWOOD 
WILSHIRE 
VENICE?? 
FIGUEROA 
SUNSET 
ORANGE 
HARBOR 
CENTRAL 
WESTERN! 
? VALLEY? 
GLENDALE 
FOOTHILL 
VANNUYS! 
CRENSHAW 
IMPERIAL 



Holger liehen aus Plochin- 
gen hat ein Paßwort für Level 
250 erspielt, mit dem man sich 
auch alle vorhergehenden Le- 
vels noch einmal anschauen 
kann. Es lautet "MICKEY". hl 

Ghouls'n Ghosts 
(Mega Drive) 

Frank Osper aus Borken hat 
entdeckt, wie man direkt zum 
Endmonster gelangt. Geht da- 
zu viermal ins Option-Menü 
und wieder zurück. Drückt 
dann 16mal den <A>-Knopf. 
Dann das Steuerkreuz zwei- 
mal nach oben drücken, zwei- 
mal nach unten, einmal nach 
links, einmal nach rechts und 
wieder nach links. Wenn die 
Musik aufhört zu spielen, müßt 
Ihr das Steuerkreuz sofort 
nach rechts lenken. Wenn Ihr 
alles richtig gemacht habt, er- 
tönt der gleiche Ton, wie wenn 
man das Option-Menü akti- 
viert. Wenn man jetzt nach un- 
ten lenkt und zweimal < Run > 
drückt, sollte man beim End- 
gegner sein. Wenn's nicht 
gleich klappt, am besten noch 
mal probieren. hl 



American Pro Foot- 
ball (Sega) 

Auch hier haben Rene Win- 
terfeld und Richard Schulz 
kräftig rumgerangelt. Mit den 
folgenden vier Paßwörtern hat 
man schon einige Mannschaf- 
ten besiegt und kann sich un- 
gebremst auf schwierigere 
Gegner stürzen. hl 



3CFFDMKMFRFFQPU6FVM7FAR2FF 
4RFPWXMFIFLSWSEFJK7FARJFF 
AZFF6FFFFFF22FHNFFX7FFFWFF 
NFPP63RFWPFH3FNKFWQ7FFF2FF 



Casino Games 
(Sega) 

Auch für "Casino Games" 
haben Rene und Richard eini- 
ge Paßwörter. Als Namen sollte 
man immer Mr. "R.S" einge- 
ben. Mit dem letzten Konto 
dürfte es kein Problem mehr 
sein, auf über 1 Million Dollar 
zu kommen. Noch ein Tip: Mit 
der elften Kontonummer sollte 
man zur "Slot Machine" gehen 
und dort 25-Dollar-Münzen 
einwerfen. hl 




0211-596761 




Dies ist die Telefonnummer 
unter der Sie 24 Stunden am 
Tag (oder in der Nacht) immer 
aktuelle Informationen erhalt- 
en. Wann ein Spiel erscheint, 
welche Versionen es gibt, wie 
teuer es ist - all dieses erfahren 
Sie. wenn Sie das laut ASM 
"beste Software-Haus" unter 
0211-596761 anrufen. 




Level 




Level 




Paßwort 


1 


GOGHCACACNI 


17 


JAJICBCACNO 


2 


PHHGFGJELP 


18 


KFIIGMGJELL 


3 


CHGIGBCAGNJ 


19 


NPJHCICAGMB 


4 


EIEBEOCAINC 


20 


LILOIHCAILK 


5 


HMGIGBGOKLJ 


21 


JMJHIIGOKKM 


6 


OMGBGLHFMLF 


22 


IMJOJCHFMLB 


7 


LLGBHJGPOKP 


23 


JUOIAHPOKI 


8 


LHGFHCHKAMI 


24 


LHJKIJGKAU 


9 




£0 




10 


KFHEGFGJEMH 


26 


KFIIJKHBEM8 


11 


NPGPGBCAGLP 


27 


NPJHJOOJGKK 


12 


LIEEOECIALO 


28 


LILOLBUIKL 


13 


JMHHGBGOKLH 


29 


JMJHJOPFKKF 


14 


IMOOGLHFMLB 


30 


IMJOJEOKMKD 


15 


JLBOHJGPOKJ 


31 


JUOIGNAOKL 


16 


LHJKHCHKAMA 


32 


gibt's nicht 



Paßwörter lür Herzog Zwei 

Be Ball 
(PC-Engine) 

Matthias Eckardt und seine 
beiden Brüder haben intensiv 
"Be Ball" gespielt und schließ- 
lich gelöst. Matthias stellt die 
Paßwörter gerne zur Verfü- 
gung, mit denen man sich 
auch die niedrigeren Levels 
anschauen kann. Für Level 
10/50 gebt Ihr die Zahl 677261 
ein. (ür Level 5/01 die Zahl 
321 310. Um in einen niedrige- 
ren Level zu gelangen, drückt 
man das Joypad nach unten. 

Auch sonst hat Matthias eini- 
ge Tips tür Euch parat: 

Der japanischen Anleitung 
war zu entnehmen (glücklich 
der, der japanisch lesen kann), 
daß die vier Kugeln verschie- 
dene Eigenschaften haben. 
Mit der roten kann man wun- 
derbar Monster abschießen. 
Die blaue Kugel flitzt wie ver- 
rückt umher, wenn man sie ein- 
mal angestupst hat und sie 
dann sich selbst überläßt. Mit 
ihr kann man allerdings 
schlecht Mauern einschlagen. 
Dafür ist die schwarze Kugel 
da. Ein Schubser langt, und 
die Mauer ist im Eimer. Die grü- 
ne Kugel hat keine besonderen 
Eigenschaften. 

Wer in einer Runde keine 
Monster erledigt, wird mit 
10000 Extrapunkten und fünf 
Diamanten belohnt. 

Mit der schwarzen Kugel 
sollte man so viele Mauern wie 
möglich zerbröseln. Dahinter 
sind oft Früchte, Schutzschil- 
de, Erdbeben oder Diamanten 
versteckt. 

Wer 30 Diamanten zusam- 
menbekommt, kann in einer 
Bonusrunde Extraleben ergat- 
tern. 

Bei einem Spiel mit zwei Joy- 
pads kann man sich als zweiter 
Spieler so lange zuschalten, 



wie der erste Spieler noch Le- 
ben hat. Allerdings wird dieses 
vom Leben-Konto des ersten 
Spielers abgezogen. 

Bei 30 Diamanten kommt 
nach der Spielrunde eine Ex- 
trarunde, bei der man auf japa- 
nisch hintereinander gefragt 
wird, ob man für die 30 Dia- 
manten in die Bonusrunde will, 
für fünf Diamanten ein Extrale- 
ben kaufen oder das Spiel fort- 
setzen will. Joypad nach links 
bedeutet ja, nach rechts heißt 
nein. hl 



Kontonummern für 
Casino Games 



Guthaben 


Kto. -Nr. 


1900 Dollar 


4447435443 


6500 Dollar 


4442430449 


7050 Dollar 


9442401444 


11255 Dollar 


6216172113 


13200 Dollar 


0105093002 


17400 Dollar 


3438320337 


21400 Dollar 


2428213226 


100400 Dollar 


6664756660 


358800 Dollar 


3836621331 


763420 Dollar 


0481571882 


999990 Dollar 


2236222332 



Super Hang On 
(Mega Drive) 

Gebt mal folgendes Paßwort 
von Simon Keckeis aus Bre- 
genz ein und staunt über die 
Summe, die Euch plötzlich zur 
Verfügung steht. hl 



6FF3F546F35564 
FP0SLPIHFJEDGH 



Gegenstand 


Paßwort 






Rippe 


1NKJ 5817 


äWIK 


IM79 


dto. + Herz 


WKM3 Ö5G4 


9R@G 


5MYN 


dto. + Auge 


KNOV M@M- 


KXJ2 


1S6Z 


dto. + Klaue 


LXJ7 66JQ 


ü@RO 


UGT 


dto. + Ring 


LXJP 62JN 


3@N8 


MPGT 



Paßwörter für Simon s Ouest 




.r-f- 



-> '• l|r, •• "|'T|-. 



Wenn man sich hier mit der Rippe hinkniet, passiert etwas (Nintendo) 



Simon's Quest 
(Nintendo) 

Anne Hoffmann aus Berlin 
gab uns ein paar Tips, wie man 
bei Simon's Quest weiter- 
kommt. Sie schreibt, daß das 
immer wiederkehrende Pro- 
blem darin besteht, das Spiel 
weiterzuführen, wenn Simon 
einen von Draculas Körpertei- 
len erkämpft hat. Ist man gera- 
de stolzer Besitzer der Flippe 
geworden, läuft man zum drit- 
ten Dorf (siehe Karte) und geht 
kurz davor die Treppe runter. 
Dann nimmt man das rote Kri- 
stall, kniet sich auf dem letzten 
Stein vor dem Wasser hin und 
wartet ab. 

Das erkämpfte Herz zeigt Si- 
mon dem Fährmann und fährt 



mit ihm über den See. Dann 
läuft man durch Dorf 5 und 
kniet sich, wieder mit dem ro- 
ten Kristall in der Hand, hin und 
wartet ab. 

Bei intensivem Spielen und 
Befragen der verschiedenen 
herumlaufenden Dorfbewoh- 
ner kommt man dann darauf, 
was man mit dem Kristall ma- 
chen muß. Was passiert, wenn 
man sich mit dem Kristall hin- 
hockt, wollen wir Euch jedoch 
nicht verraten. Ihr sollt ja 
schließlich Euren Spaß haben. 
Anne hat uns für die verschie- 
denen Spielstufen gleich ein 
paar Paßwörter mitgeschickt. 
Gebt bitte anstelle des unten 
gedruckten "ä" ein Herzchen 
ein, anstelle des "ö" die Raute 
und anstelle des "ü" den Pfeil 
nach oben ein. hl 



1 Dort 5 Dort 4 Dort 1 SchWB Dort 3 


Fnwlhot 







Das Tal, in dem Simon sein Abenteuer bestehen muß (Nintendo) 



Rod-Land (Automat) 

Alexander Birnbaumer aus 
Wien schreibt uns, wie man ein 
komplett neues Spiel einstel- 
len kann. Dazu wirft man eine 
Münze ein, drückt den Joystick 
dreimal nach unten und betä- 
tigt dann erst die Start-Taste. 
Am Automaten stehen jetzt 32 
komplett neu gestaltete Levels 
zur Verfügung. hl 



Curse (Mega Drive) 

Bei dem Superschweren Bal- 
lerspiel "Curse" kann man sich 
zu Beginn beliebig die Ausrü- 
stung zusammenstellen. Ren 
Ladgaillerie hat herausgefun- 
den wie es funktioniert. Drückt 
im Titelbild zusammen <A>. 
<B>, <C> und <Start>. 
Dann seid Ihr im Ausrüstungs- 
modus, hl 





Über 3.000 Computerspiele für 
Amiga, Atari ST, IBM, C64, 
CPC, Sega, Nintendo, Atari 2600. 
-H Spiele zum ausprobieren! 

Außerdem supergünstig: 
Videos ab 9,95 DM! CD's, LP*s, Cassetten! 
Design- und Witz-Telefone! 
Sega- u. Nintendo-Konsolen, Atari Lynx. 

Deutschlands große Spiclesoftware-Auswahl 
auf über 400 qm: 

I Korona Soft 
Carl-Bertelsmann-Staße 53 
4830 Gütersloh 
Telefon: 52 41/18 28 
Anrufen, vorbeikommen 
oder über 50 Seilen 
starken, kostenlosen 
Katalog anfordern. 
Es lohnt sich! 
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Andere Spiele und Systeme auf Anfrage 

VEHSAN0K0STEN. NN • 6.00 DU. VK . 4.00 DM 
PRflSANDERUMiEN VORBEHALTEN 



(ACHTUNG! 



VERSANO-TELffON 

(06196/82467) 



MO-B».: 1*-2I UHR 
SA. 9-14 UHR 



KosierWS «tu*!» 
Preisaw BMordemi 
System angetwn 



WOHLDOFWONOERS 
HOHfNSTRASSi 31 
6231 SCH WAL BACH 



ATARI -LYNX 
Grundgeral 490.- 



TAGLICH 
NEUHEITEN! 



Eine futuristische Kontfcktsimulallon für zwei 
Personen, dt« auf einem fernen Planeten 
ausgetragen wird. Mit unterschledtchen. 
modernsten Waffensysiemon erkämpfen 
steh die Kontranenten den Weg In dos 
gegnerische HouptQuaiier. 
Arthand eines Editors lassen sich sehn 
und einfach eigene Szenarios 

Diskettenlaufwerk VC tS4l und ein oder 
zwei Joyst icks 

Hardware- ■raffffffEwymn 

Spleieranzoh! 2 
Preis: DM 49. - * 
Bestennummer: C 2/00301 
Programm verelon FoOruar 1990 



RUOger Rmscheidf Bucholzstr.t7-475S Holzwickede 
Telefon: -Werktags von W.00 - 1730- * 02301/12647 



WAKLOKII 




□ D 

Basis 






□ 

□ ® 


□ 




■ \ 

1 


| 


© 


Waldung D 


\ Gegner 


■ 

Basis 



Strategischer Einsatzplan tür "Waldung 0". <A> sollte man zuerst 
verteidigen, <B> wird dann eingenommen und schließlich die 
Hauptbasis angegriffen. 



Super Shinobi 
(Mega Drive) 

Sascha Braun aus Dudwei- 
ler hat "Super Shinobi" durch- 
gespielt und verrät hier Tricks, 
um das Spiel zu schaffen. 

Bevor man das Spiel be- 
ginnt, sollte man die Anzahl 
der Shurikans im Option-Menü 
auf Null stellen und eine Weile 
warten. Es ertönt nach kurzer 
Zeit ein Ton, und die beiden 
Nullen verwandeln sich in eine 
liegende Acht, das Zeichen für 
"unendlich", wie Ihr es viel- 
leicht noch aus dem Mathema- 
tikunterricht kennt. Im Spiel 
werden jetzt 999 Shurikans an- 
gezeigt, die sich jedoch nicht 
verringern. 
Level f.1 

Sofort am Anfang sollte man 
die Sprungmagie wählen ("Jit- 
su of Fushin"). Dann macht 
man den Sprungsalto und 
streut Messer nach rechts. Am 
oberen Bildschirmrand er- 
scheint jetzt eine Zusatzmagie, 
die man aber nur dann sehen 
kann, wenn man ziemlich hoch 
springt. 

Nach der ersten Mauer ste- 
hen im Hintergrund mehrere 
Bambusstäbe. Beim letzten 
dreht man sich wieder nach 
links, springt und streut Mes- 
ser. Es erscheinen 50 Zusatz- 
Messer, die wir dank der 999 
Pfeile jedoch nicht benötigen. 

Am Ende des Levels stehen 
zwei kleine graue Säulen. 
Stellt Euch darauf, springt und 



streut Messer nach rechts. 
Oben rechts in der Ecke er- 
scheint ein Herz, das man 
ebenfalls nur durch die 
Sprungmagie erreicht. 
Level 1.2 

Nachdem man das erste 
Haus verlassen hat und auf 
dessen Holzveranda steht, 
springt man und streut Messer 
nach rechts. Hier erscheint 
wieder ein Herz. 

Wenn man wieder zurück 
zum ersten Haus muß, um dort 
in den unterirdischen Tunnel 
zu hüpfen, springt man und 
streut Shurikans. In der Tunnel- 
öffnung erscheinen 50 Messer. 
Zwischen den beiden Bambus- 
Fahrstühlen im zweiten Haus 
gibt's ein Extraleben. Dazu 
wieder springen und Shuri- 
kans streuen. Dort hinein sollte 
man aber nur mit der Schutz- 
magie springen ("Jitsu of Ika- 
zuchi"). 
Level 2.1 

Am Abgrund, an dem man 
das erste Mal auf einen den 
Wasserfall herunterfließenden 
Baumstamm springen muß, 
gibt's ebenfalls ein Extra. War- 
tet bis der Baumstamm auf 
Kopfhöhe ist. Springt, macht 
einen Salto und verschießt 
Shurikans nach rechts. Ihr 
müßt wieder auf dem Baum- 
stamm landen, um nicht ein Le- 
ben zu verlieren. Wenn alles 
geklappt hat, muß am unteren 
Bildschirmrand das Extra sein. 
Schnappt Euch dieses und 
springt schnell wieder auf die 
rettende Klippe. 



RSE Electronic 

Reinhard Schuster 



Am Ende des Levels muß 
man über drei Baumstämme 
springen, um zum Levelaus- 
gang zu gelangen. Wenn Ihr 
auf dem dritten Baumstamm 
steht, springt Ihr und streut 
Messer nach rechts. Es er- 
scheint dann ein Extraleben. 
Level 2.2 

Springt über den ersten Ab- 
grund und hüpft dann auf den 
Balkon, der gleich rechts da- 
von folgt. Springt dann hoch 
und schmeiBt ein Messer nach 
links. Wenn Ihr ein Geräusch 
hört, macht Ihr einen Salto 
nach links (ohne im Abgrund 
zu landen) und schnappt Euch 
die 50 Messer, die jetzt aufge- 
taucht sind. 

Wenn Ihr auf dem letzten 
Dach vor dem Levelausgang 
steht, streut Ihr Messer auf die 
Hauswand. Dort erscheint 
dann eine Extramagie. 
Level 3.1 

Hinter dem Zaun steht ein 
grüner Container. An dessen 
oberer rechten Ecke ist ein 
Herz versteckt. Wenn Ihr dage- 
gen schießt, erscheint es. 

Auch beim letzten roten 
Mauerstück gibt es ein Extra. 
Springt auf die Mauer und 
streut Messer nach rechts. Es 
erscheint dann eine Extra- 
magie. 
Level 3.2 

Fahrt im zweiten Lift nach 
unten und schießt dabei auf 
den Fußboden der zweiten Eta- 
ge. Dort ist ein Extraleben ver- 
steckt. 

Wenn Ihr im dritten Aufzug 
steht, feuert man auf die Pake- 
te, die links im unteren Teil des 
Flugzeugs stehen. Dort er- 
scheinen 50 Messer. 

Fährt man im letzten Fahr- 
stuhl nach oben, schießt man 
auf einen grauen Block, der 
über der letzten Flugzeugtür 
angebracht ist. Dort erscheint 
ein Herz. 
Level 4.1 

Direkt am Start springt man 
und streut Messer nach rechts. 
Es erscheint eine Extramagie. 
Level 4.2 

Auch hier direkt am Anfang 
springen und Messer nach 
rechts streuen. Hier erscheint 
ein Extraleben. 




Level 5.1 

Wie in Level 4.1 vorgehen. 
Auch hier erscheint eine Extra- 
magie. 

Auf dem Dach des Hochhau- 
ses geht man an den linken 
Bildschirmrand, macht einen 
Salto und streut Messer nach 
links. Eine Etage tiefer er- 
scheint dann ein Herz. 
Level 5.2 

Springt am fünften Brücken- 
pfeiler nach oben und schießt. 
Versteckt hinter den Eisenstä- 
ben des Pfeilers kommt dann 
ein Herz zum Vorschein. 

Wenn man das Ganze am 
siebten Pfeiler wiederholt, er- 
scheint ein Extra. 

Vor dem Levelausgang gibt 
es eine kleine Plattform. 
Springt mit einem Salto auf 
diese und streut dabei Messer. 
Auf der Plattform erscheint 
dann ein Extraleben. 
Level 6.1 

Wenn man das erste Haus 
fast hinter sich gebracht hat, 
sieht man in der untersten Eta- 
ge ein grünes Rechteck, das 
neben der rechten Hauswand 
hängt. Schießt man darauf, er- 
scheinen 50 Messer 

An der linken Hauswand des 
zweiten Gebäudes steht in der 
untersten Etage ein brauner 
Block mit japanischen Schrift- 
zeichen. Steht man vor dem 
Haus und schießt auf das dritte 
Kästchen, erscheint eine Ex- 
tramagie. Ist man im Haus und 
schießt auf das Kästchen 
rechts oben, erscheint ein Herz- 
chen. 
Level 6.2 

Wenn man auf dem zweiten 
Eisenbahnwagen steht, springt 
man in die Luft und schießt 
nach rechts. Es erscheint ein 
großes Herz. 

Am Ende des Levels mar- 
schiert man unter das "Exit"- 
Schild, duckt sich und schießt 
nach links. Es erscheint eine 
Extramagie. 
Level 7.1 

Auf dem Container vor dem 
zweiten Schlauchboot macht 
man einen Salto und streut 
Messer nach rechts. Es er- 
scheint ein "POW"-Symbol. 

Springt man auf das letzte 
Schlauchboot vor dem Level- 
ausgang, macht dabei einen 
Salto und streut Messer, er- 
scheinen 50 Messer. 
Level 7.2 

Direkt am Anfang hockt man 
sich hin und schießt nach links. 
Es erscheint ein "POW"-Sym- 
bol. In der dritten Etage mar- 
schiert man an das rechte En- 
de, duckt sich und schießt 
nach rechts. Es erscheint ein 
großes Herz. hf 



Spiele für Amiga, Atari ST, PC 5Va 
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I :r-i.i, , Bio TopO Fiul- 
^OMM^PUr-K' 
OhcifnOoMM- 

'iii-it.cmpuaoon 

l aidDrmn' 
(UiUyDartOaon- 
' "•wM-itl' 



I07M auoCitv' 

10TM Ul li <7.1 y Ti. 

MM MM MM Slno/Dw' 

MM MM Skid. 

I07M tom 

Tl.M TIM TIM SorcarafLoid 

MM Sceatlan' 

~~ «~ 2:5 SESäs;: 

■TM Spate Quaal 3* 

MM M.M Si.iCommand- 

M.M MM Star Trat«' 

MM MM MM St.ilbght 

MM MM Staiflkjbll* 

MM Suva 

TIM StuPiCailUeM* 

WM Bup-.Wonaa.ho* 
SuiHilaagu.SV^ccai 

Swoidot Aiagon> 

SwoiilOfSamuiai* 

MM TanoUOTalaa- 

•»M Turoh.n 

MM MM M.M TaaaDrtval- 

— 7 **° Orrr. J St' JuiopaanCN 

MM TOM Tt-t t*rr» 1 V MukM* Cari 

111NIUM Ta.fDim.2Sc SupaiC.i.' 

IHM Tha ThDd Coiiui * 

MM MM Tn».>FiM«lHovi* 

r7M «TM MM TonguaOfThaF.tm.n- 

•TM PMIWM Tr,™0(Bal>a,- 

ss „» ss^st*-- 

MM MM MM TV»»rta*oc*t«IV 

TIM MM PN uülm.i-* 

MM MM UUUnat. Ootl 

TIM [tniraral Mtirury UmiiHlm 



TUM «TM MM W.ym 

1QXM Wm.lwalka 

MM MM X~.ion>»i. 

•TM . . hlacKta 



MM MM • 

8TM PN 

MM MM MM 

TIM MM MM 



MM «TM rioo 

TIM 71» TIM 
«3M UN 43M 
MM 84.M MM 
MM 
M.M 

MM '-«00 

MM MM 



«IM 
MM 

TIM 



BTM «TM 
«TM «TM T«M 
MM T8M MM 
T»M T8.0O M-M 
MM 

TIM TIM 



TSM 
TB-M 
T3M 
TIM 



SCM MM 
MM «TM 
TflM 7* M T«M 
MM 

MM MM TI.BC 
M-M MM 
MM 

T«M T2.M T«M 
MM T»M T«M 
TB.M 

MM MM MM 
MM MM «TM 

«TM 

MM JOM TOM 
«TM «TM M-M 
S7M MM «TM 



TL Spiele für CPC 



TPtoiKla- 



I ato 

I diafar- 



«AM AlioiaclBoaat 

H.M IUtmanTh.MCfVU 

«M »U^BTlgai 

BN W bo J w j m 

42M «XM «O.M ir.mat Cornmanl RI2B 

«IM «XM CaatUMaatei 

DuollM>ch>g. n > «SM «XM «JIM CouiUpHrta 

IXKlla n .M»Odv> «0-M «XM «XM UiuyC-ni 

pucJapjn «XM «XM «XM Cybaiball 

«XM «XM «XM rmpITaKl 

Def nnOoi of Iho Barth 

NM MM MM IxoiaorDoom 

PN MM OiagonNihU 

MM MM PN l>T»gonSpun 

MM MM MM [>>-natnilvDux 

M.M MM MM K Moraon 

ÄS ».» RSS!*}"SSS, , °™" 

«IM «IM «IM .l'Wö!,1C'.pE(t:l»n 

MM MM c'ootball Managaf 2 mit 

MM MM MM F<|->t.9ion Kit 

MM MM PM ilam..'>*t*Match2 

MM MM PM Oon ■ Stipat Soecaf 

T*.M TBM QfKiuliaixlOhoau 

M.M MM il_t,t.i;r,mp.l B t(on 

TIM TIM TUM aolO.&Jv»' Kinrn. 

TIN HaidDimn 

tts KS ffirnä— 

MM MM MM ItalvIMO 

MM MM J.<*N 

WM »M I 



.(!u-i 



■ HM AH-antu 
- 600* 



.'.(■KicUau.Ooll- 
MiBMaaMMOaTaMaM I' 
J*i» MMN« r-iiam Cuiara* 

JMFIoMfCOA* 

XtdOlewa 
KUx- 

jW 

Lviaui. Sun LaOV' 
l. |«,ir.3.iilL.ny2* 
L~mui.3.inL*ny3- 
UIXAtl^Chopp«' 
loeo»' 
LowBkrw 
MI Tank- 
Mi TankPlatoon* 
Main hi ■tri UnrlM 
MannoU 



Mai» 

MacnWainnf- 

M -rioixuaD Socm • 

I ' 

Mighi »nn Magic 1 
M.gM unclMagK2 
NawYorkWaiikOfa 
Swvv Z*>aland Story 
Hui(a Spuii. 



MM MM «.ambt. Spult. 

TNN T*M M-M Soo«i Squaif™'" 

TB.M TIN MN Son-cDoom 

TIN TIN TIM Spa< U IAtI>ai. 

n.M EZSmm Kdruon 

MM MM «TM S.,utwCK«:u,:,i„ 

TIN TIN TIM T.nO(.aiÜam«.3 

TSM TaalDtlva2 

T*M Tho Unlouchabloa 

MM Tut bo Out Run 

MM MM WacLaMan. 

MM MM Winnaii 



MN 

BUS 11 M 

20.90 «XM 



JTM MM 



«IM «TM 

2»M MM 

UM «IM 

WM «XM 

10M MM 

UM «IM 

I«M MM 

IBM «IM 

ISN «I " • 



28M «IM 

ISN «IM 

«XM «TM 

MM «IM 

ITM MM 

ITM «IM 



MM «1 M 
JOM UN 
«IN M-M 



Imümai undPtat. 



lurigan KhliJtuch o 



KaroUnenstraBe 71 Tel. (0230S) 74107 4620 Castrop-Rauxel 




INH .C.WAGNER 

AKTION 07/90 

Speicher-Erweiterung für 
AMIGA500 .,. 1 MB 
DM 144- 

(eWchWMr/Incl. Uhr • e»nf*ch eil 
AMIGA / ST Amgi 



F-19 Sttallh Fehler 

F-29 Reiakator 

luly 1990 

M*j*inier 

Plratesl 

Star HflN 

Thairflnestftour 

IBM 



decken) 
Armga ST 
69.90 69.90 
6-'.. 90 6*M 
84,90 B4.9G 
69.90 69.90 
69,90 69.90 
69.90 69.90 
79.90 79.90 



3.5" 5.25" 

ConguMtt 0' Camolot 99.90 99.90 

Loom 64.90 64.90 

Ultima VI 69.90 69.90 

WoKpacfc 69.90 89.90 



C-64 

F- 16 Combat Riol 
Ii« Braak 
TUrrtcan 
StartHohi 



Di» 
64.90 
44.90 
44.90 
44.90 



Täglich preiswerte Neuheiten! 
Inlo per Telefon! 

Vixlus« • 4.- / Nxftrohme • 6.50 OM 
Am Warenspmng 1 1 . 5620 Velbert 1 
Mo-Fr 9— 15 Uhr / 17-21 Uhr 
Sa 9-12 Uhr 

Tel. 02051/85511 

Fax02051/85525 

Afldewnfen und Irrtümer vorbetwten 




pcinq «we^u-sp- 

BKATtefMOUM 

BARUMS* 

Bf BAU. 

AfTCHBURHDI 

PSYOOCXASiO 

RA9TA.N* 

WMSPAT 

SUPER STAR SOI WR 
DOK DOKO D 
■HKHVOUtV 
XIVCUS 



MEGA DRIVE 



mcga-drive-w 

LWSlFI-SVS'Cw ADAPTER 
ATOMCROSOKO 

TKMCIVOPC£> 

CYP£flBAU 

MOOKAAlKEfl 

8ATUAN 

fHANlAS« 3rA»l^( 
JOYSTICK» ISO 
Z-SW.T 
**UOS 

surrn Monaco op 




THEO KRANZ- VERSAND 

EUBCttCMRSTRSe 8/82KAWSTA0T 

24 Std. HOTLINE: 

09353/3317 



die äo/tware fuer den rlohlläen Drive 
Aur Versand Kein tadenuerkaur 
A>flGA only 



•• Archipelagos 


30.00 


Populus-data 


38.00 


Batös tale I 


40.00 


Rambow islands 


60.00 


Bards lale II 


60.00 


Rings ol medusa 


68.00 


Block oul 


63,00 


Risiko 


60.00 


Carrter command 


60.00 


Rock'n roll 


60.00 


"Chambers Ol Sliaol 


30,00 


RVF Honda 


60.00 


Crazycars 2 
Chaos strrkes back 


65.00 
60,00 


Sim crty 
Space harner II 


78.00 
53.00 


Day ol the viper 


60.00 


Star command 


72.00 


Dungeonmasier 


62.00 


Star llighl 


60,00 


Elite 


65.00 


Stanrash 


40,00 


Falcon 


70,00 


Stunt car racer 


60,00 


Falcon-scenery disk 


53,00 


Super cars 


51,00 


Rsh 


30.00 


Super cars erw 


30.00 


Goldrush 


75.00 


Tie break 


70.00 


Greal coufts 


68.00 


Toobin 


50,00 


Hard drivin 


46.00 


Tower ol babel 


64,00 


Indiana Jones Adv. 


68,00 


Turn it 


50.00 


Inleslation 


60.00 


Tv-sports Basketball 


71.00 


Intestation dl. Art. 


70.00 


Tv-sports Footbail 


45.00 


Kick oll 


46.00 


Typhoon Th. 
Ullima III 


60.00 


Kick ofl extra lime 


30.00 


45.00 


Larry 2 


85.00 


Ultima IV 


60,00 


Manhunter 2 


79.00 


Ullima V 


68,00 


Maniac mansion 


64.00 


Weird dreams 


60.00 


Midwinter 


62,00 


"Wonderboy in monst. 


30.00 


North sea inlerno 


37.00 


Work) class leaderb. 


30.00 


Overiandei 


55.00 


Xenon 


40,00 


Player manager 


53,00 


Xenon II 


63.00 


Pirates 


63.00 


X-out 


53.00 


Populous 


62,00 


Zak McKracken d. 


68.00 



NEUERSCHEINUNGEN AUF ANFRAGE.' 

Die mil " gekennzeichnete Software ist nur Begrenzt lieferbar! 
Versandkosten: VK + 4,00 - NN + 6.00 



Level 


Paßwort 


Level 


Paßwort 


Level 


Paßwort 


1 


BDHP 


21 


UGP.W 


41 


GKWD 


2 


JXMJ 


22 


WZIN 


42 


LMFU 


3 


ECBO 


23 


HUVE 


43 


UJOP 


4 


YMCJ 


24 


UNIZ 


44 


TXHL 


5 


TQKB 


25 


PQGV 


45 


OVPZ 


6 


WNLP 


26 


YVYJ 


46 


HDOJ 


7 


FXOO 


27 


IGGZ 


47 


LXPP 


8 


NHAG 


28 


UJDO 


48 


JYSF 


9 


KCRE 


29 


OGOL 


49 


PPXI 


10 


VUWS 


30 


POZP 


50 


OBDH 


11 


CNPE 


31 


RYMS 


51 


IGGJ 


12 


WVHI 


32 


PEFS 


52 


PPHT 


13 


OCKS 


33 


POSN 


53 


CGNX 


14 


BTDY 


34 


NOFI 


54 


ZMGC 


15 


COZO 


35 


VDTM 


55 


SJES 


16 


SKKK 


36 


NXIS 


56 


FCJE 


17 


AJMG 


37 


NQNK 






18 


HMJL 


38 


BIFA 






19 


MRHFt 


39 


ICXY 






20 


KGFP 


40 


YWFH 







Paßwörter für Chips Challenge 

Herzog Zwei 
(Mega Drive) 

Rene Winterfeldt und Ri- 
chard Schulz aus Frankfurt 
spielten nach unserem Aufruf 
in der POWER PLAY 5/90 wie 
verrückt das Strategie-Action- 
spiel "Herzog Zwei" und 
schafften alle Levels. Die Paß- 
wörter sind in der Tabelle auf- 
geführt. Verständlicherweise 
gibt es zum 32. Level kein Paß- 
wort, denn danach ist das Spiel 
gelöst. Rene und Richard ha- 
ben uns ein paar Tips ge- 
schickt, wie man den Compu- 
termitdem31. Paßwort endgül- 
tig besiegt. Das Spiel findet 
dann auf Waldung D statt, die 
eigene Basis ist hier in der lin- 
ken oberen Ecke, der Gegner 
sitzt rechts unten. Die auf dem 
Bild hellgrau gezeichneten Ba- 
sen sind die eigenen, die dun- 
kelgrauen die vom Gegner. Als 
allererstes sollte man zu der 
auf dem Bild mit <A> einge- 
zeichneten Basis fliegen und 
diese mit Sam-42 und Tax-52 
verteidigen. Der Computer 
wird sich gleich zu Beginn die- 
se Basis vorknöpfen und sie 
wie verrückt beackern. Man 
darf diese ßasis auf keinen Fall 
aufgeben, da der Computer 
sonst zu viele Freiheiten hat. 
Von dieser Basis aus bevölkert 
man die restlichen Basen mit 
Infanteristen. Die mit <B> 
eingezeichnete Basis be- 
kommt man, indem man mit 
dem Flugzeug so dicht heran- 
fliegt, daß die dort stationierten 
GRM-34A zwar schießen, aber 
nicht treffen. Dort setzt man 
dann 10 bis 15 Tax-42 ab und 
wartet, bis diese alle Gegner 
besiegt haben. Dann program- 



miert man diese auf Angriff der 
Hauptbasis um und muß nur 
noch abwarten, bis die Compu- 
ter-Hauptbasis zugrunde geht. 

hl 

Track & Field II 

Sascha Klein aus Murrhardt 
hat einen Tip für alle, die beim 
Hammerwerfen nicht voran- 
kommen. Bewegt den Ham- 
merwerfer so langsam wie es 
geht. Der Powerslab sollte 
möglichst auf Null sein. Sobald 
der Werfer anfängt zu blinken, 
drückt man die Taste < A > so- 
lange, bis der Winkel 80" er- 
reicht. Der Ball fliegt jetzt zwar 
nur ein paar Meter weit, das 
sollte uns aber nicht irritieren, 
denn angezeigt werden 92,04 
m. So kann man sich leicht 
qualifizieren. hl 

Chips Challenge 
(Lynx) 

Herbert Rentsch aus Kilch- 
berg in der Schweiz hat "Chips 
Challenge" auf dem Lynx aus- 
giebig gespielt. Die Paßwörter 
möchte er verzweifelten Spie- 
lern gerne zur Verfügung stel- 
len, hl 

Nemesis (Game Boy) 

Guido Bülow hat sich sofort 
das Game-Boy-Modul "Neme- 
sis" besorgt. Wenn man nach 
dem zweiten großen Raum- 
schiff, das auch am Anfang 
auftaucht, das merkwürdige 
Ding an der Decke abschießt, 
und dann genau an der Stelle 
nach oben fliegt, kommt man in 
einen geheimen Level. Dort 
gibt's Extra-Waffen und eini- 
ges an Punkten. hl 



PO Wert HL 



BOOK 



I n dieser Rubrik der Power- 
I Tips übersetzen wir exklusiv 
für Euch die "Clue Books". Die- 
se Clue Books sind Losungs- 
bücher, die von den Spieleher- 
stellern zu besonderen Pro- 
grammen herausgebracht 
werden. In der Regel gibt es 
diese Büchlein für Rollenspie- 
le und Adventures. 

Normalerweise kosten die 
Clue Books ein Heidengeld 
und sind zudem in Englisch ge- 
schrieben. Ott geben die Bü- 
cher keine haarkleine Autlö- 
sung eines Puzzles, sondern 
umschreiben die Lösung in 
spannender und unterhalten- 
der Romanform. Natürlich ist 
es aus Platzgründen nicht 
möglich, so ein Clue Book auf 
einmal abzudrucken. Deshalb 
müssen wir die Übersetzun- 
gen auf mehrere Ausgaben 
verteilen. 

Heute beginnen wir damit, 
die rätselhaften Mysterien des 
Rollenspiels Might & Magic II 
zu enthüllen. Im letzten Teil der 
Clue- Book-Übersetzung dieses 
Rollenspielknüllers gibt's dann 
einen besonders feinen Lecker- 
bissen. Alle Gegenstände und 
Monster werden in einer famo- 
sen Tabelle haarklein erklärt. 
Bevor wir aber alle Geheimnis- 
se der Gegenstände und Mon- 
ster von Might & Magic II ent- 
hüllen, gibt's erstmal feine Kar- 
ten und Beschreibungen aller 
Städte und tiefen Dungeons im 
Lande Cron. Eine Liste mit 
Fundorten von NPC's darf 
ebensowenig fehlen wie Knif- 
fe, um alle Zaubersprüche auf 
einmal zu lernen oder sein Par- 
ty nachhaltig zu verbessern. 

mh/vw 

Coraks Reisetagebuch 

Corak der Geheimnisvolle 
verschwand in einem feurigen 
Energieball, während er nach 
einer Möglichkeit suchte, die 
Welt von Cron vor der Zerstö- 
rung zu retten. Er hatte den 
Führern des Reiches nichts 
von seinen früheren Rettungs- 
versuchen und Fahrten berich- 
tet. Deshalb ließen sie fieber- 
haft nach Hinweisen suchen, 
um die drohende Vernichtung 
vielleicht doch noch abzuwen- 
den. Man hatte die Hoffnung 
schon fast aufgegeben, als 
man endlich das Reisetage- 
buch von Corak dem Geheim- 
nisvollen fand. 

In diesem Tagebuch werden 
alle Landschaften von Cron 
ausführlich dargestellt. Das 
heutige Cron, einschließlich 
der fürchterlichen Element- 
Ebenen, teilt sich in viele Ab- 
schnitte auf. Gebiete von be- 




Die Rätsel des Fanta- 
I sy-Rollenspiels Might 
& Magic II sind von nun an 
kein Geheimnis mehr: Hier 
ist der erste Teil des frisch 
übersetzten Clue Books. 

Might 

& Magic II 



(Teil 1) 



^ Towndoor 
|j Wall 

^-Secret Passage 



Barrier 



Legende zu den Städten und 
den Katakomben 

sonderer Bedeutung, wie Bur- 
gen, Städte, Straßen. Höhlen 
und Verliese sind extra aufge- 
führt. Ruinen werden ebenso 
erwähnt wie geheime Pfade 
und Durchgänge. Hinweise 
machen auf besonders gefähr- 
liche Gebiete aufmerksam. 

Selbstverständlich ist in Co- 
raks Tagebuch auch eine Liste 
aller wichtigen Gegenstände. 
Waffen und Monster, die dem 
Abenteurer während seiner 
Reisen durch Cron begegnen. 

Corak hat uns in seinen Auf- 
zeichnungen viele Rätsel und 
geheimnisvolle Geschichten 
hinterlassen. Es wird erzählt, 
daß derjenige Abenteurer, der 
diese Rätsel entschlüsselt, das 
Verhängnis von Cron abwen- 
den kann. 



Das Buch von Corak wird 
dem braven Helden als Führer 
und Helfer mit auf den Weg ge- 
geben. Mit Beharrlichkeit. Aus- 
dauer und ein wenig Glück 
kann er Cron vor einem kata- 
strophalen Ende bewahren. 



Die Karten von Cron 

In der Welt von Cron müssen 
60 Bereiche von den Helden 
durchwandert werden. Dabei 
ist es sehr mühsam und zeit- 
aufwendig, jede Karte selber 
zu zeichnen, deshalb werden 
alle wichtigen Punkte in die- 
sem Handbuch aufgeführt. 
Während des Spiels wird drin- 
gend empfohlen, daß einer der 
Abenteurer die Fähigkeit des 
Kartographierens besitzt. So 
werden automatisch Karten 
gezeichnet, die durch Drücken 
der Taste "M" jederzeit abge- 
rufen werden können. Leider 
werden bei dieser Methode 
keine geheimen Türen und 
Gänge aufgezeichnet. Aus die- 
sem Grund empfiehlt es sich, 
die folgenden Karten genau zu 
studieren. Hier sind z.B. durch- 
lässige Wände eingezeichnet. 

Legende zu den Städten und 
den Katakomben 

1. Normale Tür 

2. Wände 

3. Geheimwände 

4. Unsichtbare Barriere 
Die Katakomben 

16 verschiedene, natürlich 
entstandene Höhlen findet 
man im ganzen Land. Unter je- 
der der fünf Städte ist so eine 
Kaverne und einige andere 
sind übers Land verstreut zu 
finden. Diese Höhlen dienen 
oft als Heim, Versteck oder 
Treffpunkt von gefährlichen 
Kreaturen. Generell ist der Auf- 
enthalt in diesen Kavernen un- 
sicher, aber diese Gefahren 
können bezwungen werden. 
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Euer Abenteuer beginnt in Middlegate 




Computersoftware 
R. Duregger 
Hotline 0202/763908 



NEUHEITEN 

ANTFUIAD-ZuutnWcai 

t! Cime trenn the (Wiert 

AMERICAN DREAMS 

ATOMIX 

AUSTERIIT2 

BLOCK OUT 

BIOODWYCH DATA 

BUDOKAN 

CHR0NO0UEST II 

CHAMPIONS OF KRYNN 

CHAOS STRIKES BACK 

CASTLE WARRIOR. 

CASTLE MASTER 

COLORIS 

DRAGON SPIRIT 

DRAGON EUGH! 

ESCIROM THE PLAN 

F-29RETAL 

F-I9STEALTHFIG 

FINAL COMMANO 

FINAL COUNTDOWN 

GUNSHIP 

IMPERIUM 

IVAHOE 

ITALIA 1990 

JUMPING JACKSON 

jnSONS 

KALAHAN 

KLAX 

KNIGHTSOf CRYST 

LOOM 

LOGO 

LOSTPATROL 
MANCHESTER UNIT 
NEUROMANCER 
PLAYER MANAGER 
POOL OF RADI 
PROJECmE 
POWiREJOAT 
SAINBOW ISLAND 
SPACE ROGUi 
STARTRECK V 
SWORD OF TWILIG 
THE1R EINEST HOLIR 
TOYOTTAS 
TIE BREAK 
TREAWSUPE ISL DI. 
TWINWORLD 
ULTIMA V 
WINKERS COMP. 
WINGS 
X-OUI 

NEUHEITEN C 64 

CASTLE MASTER 

1 OF KRYNN 



w 

3S.- 



78.- 
68 



49.- 
58.- 

6s.-- 

SS- 
68- 

ss.- • 

67.- 

62. - 
«.- 

63. - 
68 ■ ' 
S4.. 



62.- 

§. 
65.- ' 
67.- 
64.- 
62.- 



53.- 
58.- 
68.- Nl 




- ' 7«.- ' 
78.- 

MHMfln 
s«.- 



ISLANO f 

Vhesscard-smottkkIul iü:' 

NEUHEITEN MS-DOS 

A-1 TANKKILLEFl 89,- 
BALANCE PLANETS ANFRAGEN 



7* 




ANFRAGEN 



MINOSCAPECOLIECTION 1 

ULTIMA 6 Ii 
SOUNDBLASTER KARTE < < 4 
GAMEBLASTEB KARTE 3 
" • b* DnOXffQ «XU ncK \«t*w ' 
i h EMI '-'i.if'L-'p'iS MMMftM 

WfR*ülll!-WI«tBH*LT[N^jnSOIifL'ri!iri 



FUNDUR 



RUDOLF DUREGGER 
KRUPPSTR 73 - 5600 WUPPERTAL I 
TEL: 0202/763909 (24 UM) 
Versand Der Nachnahme oder VorKasse 
VR. Scheck portt* 5.- DM 



GMilPUUR 




4400 klöntte* 



Tflon: 02 51'53 27 71 
Tfl** 02S1IS32B42 
81« 021t $3284? 



No-Name Disk 

3.5' 2DD 10 SI. 12.95 

3.5" 2HD 10 Sl 2495 

5.25' 2D 10 Sl. 5.95 

5.25" 20. rot 10 Sl. 8.55 

5.25- 2HD 10 Sl 12.95 

HARDWARE 

AMIGA Speichererweilerung. 

512KB 169.- 
lautwerk 3.5'. wem, 

AMIGA oder ST 219/ 

Laufwert 5.25*. extern. AMIGA 259- 

Präsident0rucker6320 259.- 

S OFTWARE AMI ST 

Dragon ftight 79 • 

Larry III 99.- 99- 

Pirates 69.- 69- 

Player Manager 59,- 59 - 

Popuious 69.- 6S 

MWwinter 69.- 6< 

SlarftJghl 69.- 6< 
Their Finesi Hour 79,- 

Andere Artikel aul Antrage!!! 



PreWtbir* mit v. ' ■: -,■ ■;<.•■;?. 

Ewt*n9vno xn 2.- DU in Bnatmaten 

Pfil* rrfWtJMn« U«4r/m00KM*rl ,o<DC- 
Uff ,"■*.'.■ .' VttVMftd' 



^comp/sHOP! 



Suchen Sie SPIELE 
oder ZUBEHÖR 
für Ihren Amiga? 

Dann schauen Sie doch mal bei uns im 
Laden vorbei 1 Wir haben standig ca. 400 
verschiedene Softwaretitel und eine reich- 
haltige Auswahl an Zubehör am Lager. 
Und d W Preise stimmen auch' Hier einige 



SPeiCHCftcRmimum Amiga soo 
aut 1 MB inklusive Uhr. abscfiaHoar. 

nur 178 00 DM 
SPCICHCRIRWIITCRUNG Aimga 500. 
wie oben, tedocn mit DUNGEON MASTER 
(dtsch.) oder IT CAME FROM THE 
DESERT (engl). nur 248 00 DM 
2WtlTLAUmRK AMIGA 500. SBme- 
line. aOscbaltbar. Bus durchgoschlelll. 



SOFTWARE: 

LITTLE COMPUTER PEOPLE 19.80 DM 

ROCKSTAR ATE MY 

HAMSTER 19.80 DM 

TREASURE ISLAND DIZZY 19.80 DM 

F-29 RETALIATOR 64.80 DM 

OKTALIZER 98.00 OM 

TRANSCRIPT (dlsch ) 98.00 DM 

X-COPY 2. mir Hardware 

und CYCLONE 69.00 DM 

und vieles mehr ... 



Natürlich können Sie sich bei uns im Laden 
alles in Runeansohen Oder, wenn die Em- 
temungzugrod Ist. rufen Sie uns einlach an' 
Wir schicken!' 




Gneisenauslr 29 Tel.:0208-497169 
4330M4|heinVRuhr oder 0208-4961 78 
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Die Höhle unter Middlegate 

Wenn Ihr merkt, daß eine Höh- 
le sich als zu schwierig für Eure 
Truppe erweist, kehrt später 
wieder zurück, wenn die Cha- 
raktere stärker und besser be- 
waffnet sind. 
Die Stadt Middlegate 

Die wichtigste Stadt und der 
Handels-Mittelpunkt aller 
Städte im Lande Cron ist Midd- 
legate. Middlegates weite Ein- 
kaufspassagen mit den vielfäl- 
tigen Geschäften machen aus 
dieser Stadt etwas Besonde- 
res. Jedes Gebäude ist be- 
wohnt, manche Einwohner ha- 
ben allerdings etwas gegen 
unbefugtes Betreten ihrer 
Wohnstatt. Einige der Plätze, 
die unbedingt aufgesucht wer- 
den sollten, sind: die Arena. 
Travel Moore, Otto Mapper 
Esq., und der freundliche Wi- 
zard Nordon. 

Führer durch Middlegate 

1 . Middlegate Inn 

2. Gateway Tempel 

3. Turkov's Training 

4. S.J. Blacksmith 

5. Slaughtered Lamp 

6. Sleepy's Mage Guild 

7. Poormann's Portal 

8. Lock and Key LTD. 

9. Travel Moore 

10. Track and Trail 

11. Edmunds Expeditions 

12. Otto Mapper Esq. 

13. Brain Detoxification 

14. Middlegates Arena 

15. Eingang zu den Höhlen 

16. Ausgang in die Wildnis 
Die Höhle unter Middlegate 

Diese Kaverne ist das Ver- 
steck einiger waghalsiger und 
rücksichtsloser Krimineller. 



9 10 11 12 13 14 15 



Zwei rivalisierende Banden 
kämpfen um die Herrschaft 
dieses Untergrundkomplexes. 
Beide haben etwas Wertvolles 
aus der Stadt über der Höhle 
gestohlen und hier verborgen. 
Die geheimen Verstecke die- 
ser Schätze sind stark be- 
wacht. Aber für diejenigen, die 
diese Kostbarkeiten zu den 
rechtmäßigen Besitzern in 
Middlegate zurückbringen, 
warten große Belohnungen. 
Untersucht auf alle Fälle die 
Wände in diesem Labyrinth 
genau. Viele wichtige Informa- 
tionen offenbaren sich dem 
aufmerksamen Beobachter. 

Die Stadt Sandsobar 

Diese Stadt wird von äußerst 
sparsamen Wüsten-Händlern 
geführt. Vorsicht und Mißtrau- 
en beherrschen das Leben in 
dieser Stadt, also seid auf der 
Hut. Die Kriminalität ist genau- 
so populär wie das Glücks- 
spiel. In den Slums von Sand- 
sobar sind Gewalt und Betrü- 
gereien an der Tagesordnung, 
und die Preise für Waren sind 
im Verhältnis zu deren Qualität 
viel zu hoch. Die schmalen 
Gassen der Stadt beherber- 
gen zwielichtige Verbrecher 
und die Besitzer von Geschäf- 
ten sind auch nicht gerade ge- 
sellschaftsfähig. Das einzig 
positive Merkmal dieser bau- 
fälligen Stadt istdie Arena, hier 
"Monster Bowl" genannt. 
Führer durch Sandsobar 

1. Hourglass Inn 

2. Tempel Benedictus 

3. Sheik Training Arena 

4. Big Al's Accessoirs 




y V 1 2 3 4 5 6 
Weiler geht's in Sandsobar 

5. Red Lantern Taverne 

6. Whirlwind Mage Guild 

7. Sirocco Portal 

8. Portal Dune 

9. Filpro Locksmith 

10. The Embassy 

1 1 . Sly's Opportunities 

12. The Sandy Dunes 
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13. The Wizard's Eye 

14. Monster Bowl 

15. Eingang zur Höhle unter 
der Stadt 

16. Haupttor der Stadt 

Die Höhle unter Sandsobar 

Diese ungezielerverseuchte 
Kaverne ist die Wohnstatt zwei- 



te o l 
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Finstere Monster warten im Dungeon unter Sandsobar 



er ruchloser Diebe. Einer der 
beiden wird den untrainierten 
Uanglingern Eurer Party hel- 
fen, der andere haut Euch 
übers Ohr. Paßt auf die zahlrei- 
chen Fallen auf, die sich hier 
unten befinden. Zusätzlich 
können wichtige Informationen 



für spätere Abenteuer in die- 
sen dunklen Gängen gefun- 
den werden. 

In der nächsten Ausgabe 
geht's mit den restlichen Städ- 
ten weiter. Bis dahin wünschen 
wir fröhliche Monsterhatz. 

mh/vw 
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(hm Bostel Inn sc Fi ritt: 

Software Kühn fäS^lL*** 



Tel. 02195/7637 v»«MpaiVimiM^S*«ai6-t 
vnMpe>Nat>nnnt7.- 





i Spiele können schon 
u sein. Rillen Sie doch einlach mal an. 



Computershop und Gamesworld 
München/Nürnberg 

Versand oder im Laden erhältlich. 



PC-Engine RGB . 1 Spiel 349.- 

CD-Rom 649,- 

Joyboard Pro XE 1 149,- 

Joypad 39.- 

5 Player Adapter 39.- 
CD-Games 

SideArms 99.- 

Golden Axe 99,- 

Red Allen 99,- 

Darius 109,- 

Fighling Slreel 99,- 

FinalZonell 109,- 

Wonder Boy III 109,- 

Engine Games Sonderangebole ab 39.- 

SEGA MEGA DRIVE 

Konsole + 1 Spiel 349,- 

Sega Games Sonderangebote ab 49.- 

NEU NEU NEU 

SNK NEO GEO, die Wahnsinns-Konsole 



NEO GEO Konsole 

Games 

Game Boy Europavi 

Incl. Tetns 



Atari Lynx Europaversion 

Grundgerät 
Blue Lightning 
Electrocop 
California Games 
Gates ol Zendocon 
Chips Challenge 

Ankündigungen Juli/August 

East vs West 
Imperium 
Dragon Right 
Resolution 101 
Heros Ouesl 
Their Finesl Hour 
Dynasty Wars 
Last Ninja II 
Defender ot Rome 
Flood 
Bloodwych 
Xenomorph 
F-19 

Kind ot Magic 
Colonels Bequest 



849,. 

449.- 

199,- 



299.- 
79.- 
79,- 
79.- 
79,- 
79,- 



Amiga/IBM/ST 
Amiga 

Amiga/IBM;ST 
ST 
ST 

Amiga/IBM/ST 
Amiga/IBM'ST 
Amiga/IBM/ST 
Amiga/ST 

C64 

Amiga'ST 
Amiga/ST/C64 
Amiga/ST 



C 64 Disk 

Champions ol Krynn 

Might and Magic II 

Startlight 

Haly 1990 

Tie Break 

Pipe Mania 

Defender ot the Earth 

Castle Master 

TV Sports Football 

F 16 Combat Pilot 

Player Manager 

Manchester United 

Footb. Man. Worldc. Edition 

Tuncan 



75,- 
69,- 
49,- 
59,- 
49,- 
45.- 
45.- 
45.- 
59.- 
49,- 
59.- 
45.- 
39.- 



C 64 Disk Bestseller 

Bomber 
Dragon Wars 
Chambers ot Shaolin 
Great Courts 
Panzerstrike 
Rainbow Islands 
X-Out 

Bards Tale III 
Battie of Napoleon 
Curse of Azure Bonds 
Oil Imperium 
Panzerstrike 
Sentinel Worlds 
Steel Thunder 
Ultima V 

Gunship 

Microprose Soccer 
Pirates 
Silent Service 
Stealth Fighter 

Hintbooks 

Bards Tale KIMM je 
Sierra je 
ADD Games je 
Udima je 
Mars Saga 
Dragon Wars 
Zak McKracken 

Atari ST Bestseller 

Chaos Strikes Back 

Midwinter 

Indiana Jones Adv. 

Manchester UTD 

Xenomorph 

Drakkhen 

Populous 

Rings ol Medusa 

Player Manager 

Starilight 

Klax 

Emlyn Houghes Int Soccer 
Fire and Bnmstone 
Sherman M 4 

Footb. Man. Worldc. Edition 

Tie Break 

F-29 

Italy 1990 
Dragon Breath 
Sim City 



IBM 

Ultima VI 
Loom 

Castle Master 
Conquest ol Camelot 
Dragon Strike 



49,- 

49,- 
49.- 
49,- 
49,- 



29,- 
19.- 
29.- 
35/ 
29.- 
29.- 
19.- 



59.- 
79,- 
69.- 
59.- 
69,- 
75.- 
69,- 
79,- 
49,- 
69.- 
75,- 
75,- 
79,- 
79,- 
59,- 
69.- 
75.- 
75.- 



99,- 



119,- 
79.- 



HerosQuest 119.- 

Footb.Man.Worldc.Edition 59.- 

Pipe Mania 75.- 

Wolfpack 109.- 

Xenomorph 75.- 

Might and Magic II 99,- 

Balance of the Planets 109,- 

Rings of Medusa 79,- 

Tracon 1 99.- 

Scenarios f. Tracon 1 45.- 

Escape from Hell 75.- 

Colonels Bequest 119,- 

Champions ot Krynn 79,- 

LHX Atlack Chopper 119.- 

Flight IV 129.- 

Railroad Tycoon 109.- 

Orakkhen 79,- 

Their Finest Hour 89,- 

Oilimperium 69,- 

Populous 79,- 

Sim Cily 89,- 

Larylll 119,- 

Indiana Jones 79,- 

Amiga 

TV Sports Basketball 79.- 

Rainbow Island 69,- 

Midwinter 89.- 

Tuncan 59.- 

Klax 59,- 

Champions of Krynn 89.- 

Ultima V 89,- 

Italy 1990 75.- 

Pirates 79.- 

Pipemania 69.- 

688 Sub 75.- 

Their Finest Hour 89.- 

HerosOuest 119.- 

Larry III 1 19.- 

Dragons Flight 89,- 

Emlyn Houghes int Soccer 75,- 

Dragons Breath 89.- 

Bomber 79,- 

Drakkhen 79,- 

1 MB Ram plus Dungeonmaster 249,- 

Pirates 79.- 

Might and Magic II 89.- 

Kaiser 99,- 

Tie Break 69.- 

Startlight 69.- 

Sim City 89.- 

Populous 69.- 

Rings of Medusa 79.- 

Manchester UTD 69,- 

TV Sports Football 79.- 

Indiana Jones 69,- 

Sherman M 4 79.- 

Tennis Cup 79.- 

Impossamole 59,- 

Castle Master 69,- 



«rsano ptr NN Met Vorlasse plus 8.- DM V«saiK»oslen (Inland). Au 
12.- 0M Versandkosten. 



ingen nur geaen Vorkasse plus 



Laden in München, Landsberger Sir. 135, Tel. 089-5022446, Fax. 089-5026767 
Laden in Nürnberg, Jakobsplatz 2. Tel. 0911-203028 

NEU NEU NEU NEU NEU 

VERSANDZENTRALE DRYGALSKIALLEE 31 , 8000 MÜNCHEN 71 , TEL. 089-786044, FAX. 089-786045 



089/786044 
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Hier haben wir 
für alle Hobby- 
Bomberpiloten 
den dritten und 
letzten Teil un- 
seres "Play- 
ers Guide" lür 
"Their finesl 
Hour: Battie of 
Britain" von 
Jan-Christoph 
Klein. Heute 
kommen die restlichen Stuka- 
missionen und die reinen Bom- 
ber dran. Und jetzt wünschen 
wir Euch viel Spaß beim Flie- 
gen, mh/al 

Ju-87 Stuka 

5) mittel 

Insgesamt in der Luft: 
Hurricanes: 8 
Bf 109: 2 
Stuka: 2 

Bei der 5. Mission wird man 
wieder einmal von einer zwei- 
ten Stuka unterstützt, die sogar 
ihr Ziel trifft. Am Anfang ist der 
Begleitschutz noch weit von ei- 
nem entfernt, am dichtesten 
sind zwei Spitfires in 6 Meilen 
Entfernung. Sie halten sich in 
der Nähe der Radarstation auf, 
auf die man am Anfang direkt 
zufliegen sollte. Man kann in al- 
ler Ruhe seine Bomben abwer- 
fen (wer schon etwas geübt ist, 
sollte sich die Bomben auftei- 
len, die vier kleineren Bomben 
für die Antenne, die große 
Bombe für das Gebäude). Die 
Bomben aber nicht zu steil ab- 
werfen. Da der Begleitschutz 
noch etwas entfernt ist, muß 
man selber noch etwas mit 
Spitfires spielen und vor allem 
auf seinen Freund und auf die 
Schadensanzeige achten. 

Achtung: Wenn die Scha- 
densanzeige in den roten Be- 
reich kommt, sollte man sofort 
Kurs auf die Küste nehmen und 
sich nicht mehr auf lange Luft- 
gefechte einlassen. 

6) schwer 

Insgesamt in der Luft: 
Spitfire: 6 
Hurricanes: 6 
Stuka: 2 

Es gibt bei dieser Mission 
zwei Möglichkeiten, den zwölf 
englischen Jägern ihr Jagdfie- 
ber gründlich zu verderben. 
Einmal die unfreundliche und 
einmal die freundliche. Die 
freundliche Art wäre, die zweite 
Stuka, die Euch begleitet, mit 
zu beschützen. Die unhöfliche 
Art: Werft erst Eure Bomben 
und kümmert Euch erst dann 
um den Kollegen. Letzteres ist 
meist die bessere Möglichkeit, 
da man so eher heil zu seinem 




ABGiHOBlN 



So fliegt Ihr 



Battie 
of Britain 



Ziel gelangt. Wenn man sich 
aber trotzdem entscheidet sei- 
nem Freund zu helfen, steht 
man gleich am Anfang zwei 
Frontalangriffen mit engli- 
schen Jägern gegenüber. Mit 
etwas Glück und Können las- 
sen sich zwei von den ersten 
vier Maschinen abschießen. 
Nun geht es aber erst richtig 
los. Am besten erst aus der Pi- 
lotenposition schießen, bis 



man vorne nur noch ca. 200 
Schuß hat (für besonders gün- 
stige Situationen sparen). 

Wenn Ihr die zweite Stuka 
unbedingt durchbringen wollt, 
solltet Ihr sie am besten dau- 
ernd umkreisen und Euch nicht 
weiter als zwei Meilen von ihr 
entfernen. 

Achtung: Bei beiden Mög- 
lichkeiten hat man es schwer, 
heil sein Ziel zu erreichen, da 



die Gegner sehr zahlreich sind 
und ununterbrochen angrei- 
fen. Bei dieser Mission keine 
selbstgemachte Crew in die 
Begleitmaschine setzen, da 
diese meistens abgeschossen 
wird. 

7) mittel 

Insgesamt in der Luft: 
Hurricanes: 9 
Stuka: 2 




©strafte® 



Andreas Albert & Partner 
Llegnltzerstr. 13 
8038 Gröbenzell 
Tel 08142/8273 
Tel 08142/53912 



Disk 



4lh DIMENSION 
AU TIME FAVORIT ES 

AMERtCANDREAUS OT. 

ASTRO MARINE CORPS DT 

ATOM« 

BLOOOMONEY 

CABAl 

CASTLE MASTER OT. 
CHAMPIONS OFKRYNN OT. 
CRACKOOWN DT. 
CURSEOF THE A2URE BONDS DT. 
DAN DARE 3 

OEFENOEROF THE EARTH OT. 
DIE HARD 

DYNAST* WAHS * 
EDITION ONE DT. 
EMLYN HUGHES SOCCEfl 

EPVXIl 

FM rOMCAl 

F16 COMBAT PILOT DT. 

FOOTO ALLMANAGER WORLD CUP ED. 

GRAVE VAROAOE 

GREAT COURTS DT. 

HAMME RF IST 

HEAV* METAL 

IMPOSSAMOLE 

INTERNATIONAL 30 TENNIS 
IRONLORD DT. 
ITAtVIMO OT. US Geh) 
KENNT DAGUSH SOCCER MATCH 
KICK OFF 2 OT. 
KLAX 

MANCHESTER UNITED OT. 

MIGMT S MAGIC 2 

M1LESTOHES DT. 

0«l IMPERIUM DT. 

OS TEAM FORO DT. ■ 

RINGS OF MEDUSA OT. * 

SKADOW WARRtOR ■ 

SHINOBI OT. 

SLYSPY " 

SPACE HARRIER I 

STAR COMUANO • 

STARFLIGHT DT. 

STARTRAS •> DT. 

TEST DRIVE - MUSCLE CARS 

TEST DWVE - EUROPE CH ALLENGE 

TURflKANE 

TV SPORTS FOOT8ALL DT. 
USS JOHN VOUNG 
VENDETTA 
X-OUT DT. 



ST AMI 



45.00 MS ATTACK SUBMARINE 65.90 

4950 ALL OOGS GO TO HEAVEN 79.90 

38.90 AMOS GAME CREATOR ' 109.90 

37.90 ASTRO MARINE CORPS 59,90 

37.90 ATOM ix 54.00 54,90 

35.90 BAT. 72.90 72*0 

BERLIN EAST vi BERLIN WEST DT. 64,90 64.90 



BLAOt WAMKW 

59.90 6 RAIN B LASTER 

37.90 8U0OKAN 

57.90 CAD AVER 1 

37.60 CHAMPIONS O* KRYNN DT. IMB 

3950 CHRONOOUEST I 

49^0 COLORADO 

38.90 COMBO RACER 0T. ■ 

45.90 DAMOKLES ' 

34 M DEFENQER OF THE EARTH 

45» DIE HARD OT. 

38.90 ORAOON FUGHT OT. 

47,90 DUNGEONMASTER OT (1MB) 

3950 DYNAMIC DEBUGGER ■ 

51.90 OYNASTY WARS ' 

5450 EMLYN HUGHES INT SOCCER 

3850 ESCAPE FROM THE PLANET— 

39.90 F-MRETALIATOR 

37.90 FIRE AND BRWSTONE 

36.90 FLOOT DT. ■ 

38.90 FOOTBALLMANAGER W. CUP E. 

47J0 FÜLL METAL PLANET DT. 

38.90 GRAVTTY OT. 

39.90 GREG NORMAN QOLF 

37.90 HAMM ERF IST 

37.90 HEROESOUEST 

49.90 IMPERIUM 

39.90 INDIANA JONES 3 ADV. 0T. 



59.90 59.90 

65.90 
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Diesmal steht als Bomben- 
ziel das Tangmere Airfield auf 
dem Plan. Gleich bei Beginn 
sitzt einem eine Hurricane im 
Nacken. Man sollte sich aber 
als erstes um seinen Bomben- 
angriff kümmern und die Hurri- 
cane, falls sie allzu frech wird, 
mit dem Heckschützen erledi- 
gen. Nach dem Bombenangriff 
könnt Ihr gemütlich mit der Be- 
gleitmaschine nach Hause flie- 
gen. Zumindest bis zum Kanal 
solltet Ihr zusammen fliegen. 
Danach können eventuelle 
Jagdmaschinen prima per 
Bordgeschülz erledigt werden. 

8) sehr schwer 
Insgesamt in der Luft: 
Spitfire: 4 
Hurricanes: 4 

In dieser Himmelfahrtsmis- 
sion müßt Ihr zwei Schiffe im 
Kanal bombardieren. Sobald 
man die ersten Hurricanes 
sieht, solltet Ihr frontal auf sie 
zufliegen und eine der beiden 
im Frontalangriff abschießen. 
Dann die zweiten sofort mit 
dem Heckgeschütz beharken 
(am besten schaltet Ihr die Au- 
tomatik ab und feuert selbst). 
Sofort hält man direkt auf das 
erste Schiff zu und schießt, be- 
vor man es erreicht, mit dem 
Heckgeschütz auf die hinter ei- 
nem fliegenden restlichen eng- 
lischen Jäger. Die Speedbra- 
kes sollte man diesmal nicht 
verwenden, um nicht an Ge- 
schwindigkeit zu verlieren. 
Nach dem Bombenabwurf be- 
achtet vor allem die beiden 
Spilfires, die sich aus SE her 
nähern. 

Do-17 

1) leicht 

Insgesamt in der Luft: 
Spitfire: 5 
Bf 109: 1 
Do 17:2 

In dieser recht einfachen er- 
sten "Do-17"-Mission muß 
man den Flugplatz Lympne 
bombardieren. Aber zum 
Glück steht man nicht ganz al- 
lein da. Man wird noch von ei- 
nem zweiten Bomber (auch ei- 
ne Do-17) und sogar von einer 
Me 109 unterstützt. Sofort Kurs 
aufs Ziel nehmen, und zwar mit 
voller Motorleistung. Nachdem 
man die Bombenlast los ist, 
Kurs auf die nächste Spitfire 
nehmen und manuell (bloß 
nicht auf Automatik-Kanonen 
schalten) abschießen. 

Achtung: Wer ganz auf Si- 
cherheit spielen will, sollte, 
nachdem er die Bomben ge- 
worfen hat, sofort Kurs auf den 



Heimatflughafen nehmen. Oft 
wird man zwar noch von eini- 
gen Spitfires verfolgt, die man 
aber sehr gut mit den Schüt- 
zenpositionen abwehren kann. 
Selbst wenn man abgeschos- 
sen werden sollte, ist das nicht 
sehr schlimm, da man sich ja 
nicht mehr über feindlichem 
Gebiet befindet. 

2) mittel 

Insgesamt in der Luft: 
Spitfires: 8 
Bf 110: 1 
Do 17: 1 

Nun geht's mal wieder auf 
den Kanal. Die Aufgabe: Zwei 
Schiffe zu bombardieren. Man 
wird dabei von einer Bf 110 un- 
terstützt, die am Anfang einige 
Spitfires aufhalten kann, wäh- 
rend man selber mil Vollgas 
auf sein Bombenziel zuhält. 
Die ersten Spitfires, die aus 
SW kommen, erreichen einen 
erst, wenn man schon seine 
Bomben abgeworfen hat. 
Wenn das erledigt ist, werden 
die Angriffe der Feinde schon 
allmählich stärker. Der Begleit- 
schutz ist meistens ein richti- 
ger Schnarchbolzen, also kei- 
ne große Hilfe oder wurde 
schon längst abgeschossen. 
Also bleibt die leidige Ballerei 
per MG an Euch hängen. 

Achtung: Für Experten emp- 
fiehlt es sich, die Bomben auf 
beide Schiffe zu verteilen, also 
pro Schiff nur zwei Bomben. 
Um nicht aus Versehen alle ab- 
zuwerfen (was mit der Maus 
gar nicht so selten passiert), 
sollte man hier die Tastatur- 
steuerung benutzen. Der 
Lohn: ca. 30 Punkte mehr. 

3) schwer 

Insgesamt in der Luft: 
Hurricanes: 9 
Do 17: 2 

Auftrag diesmal: Zerstörung 
der Sterling Bomberfabriken. 
Unterstützt werdet Ihr von ei- 
ner zweiten Do 17. Um dem er- 
sten Angriff einer Hurricane 
auszuweichen, sollte man sich 
von seinem Kumpel entfernen. 
So ist die Hurricane erst mal 
von einem selbst abgelenkt 
und kümmert sich um den ar- 
men Kollegen (Hä Hä). Jetzt 
nehmt Ihr Kurs auf die vordere 
Fabrik, um sie zu zerbomben. 
Aber da die Gebäude sehr gut 
gepanzert sind, muß man im- 
mer zwei Bomben abwerfen 
(pro Halle). Während man sich 
im Anflug befindet, wird man 
oft von einer Hurricane ange- 
griffen, von der man sich aber 
nicht ablenken lassen sollte 



(lieber auf allen Schützenposi- 
tionen die Automatik einstellen 
und in Ruhe seine Bomben ab- 
werfen). Hat man seine Bom- 
ben abgeworfen, hilft die Be- 
gleitmaschine. Danach ver- 
sucht man, sich nach Hause, 
auf jeden Fall aber bis zum Ka- 
nal, durchzuschlagen. 

4) sehr schwer 
Insgesamt in der Luft: 
Spitfires: 6 
Hurricanes: 6 
Do 17: 3 

Hier eine recht schwere 
Bombenmission. Man muß 
den Eastchurch-Flugplatz 
bombardieren, wobei man von 
zwei weiteren "Do's" begleitet 
wird, die echte Experten sind. 
Aber leider ist in dieser Mission 
kein Begleitschutz vorhanden. 
Gleich am Beginn hat man das 
Vergnügen mit zwei Hurrica- 
nes, die aus SW nahen. Eine 
Frontalbegegnung empfiehlt 
sich nicht unbedingt. Wer aber 
schon etwas sicherer mit den 
Bord-MGs ist, kann es ruhig 
versuchen. Am besten bleibt 
man hinter den beiden ande- 
ren Bombern und wirft seine 
Bomben auf die übrigbleiben- 
den Gebäude. Am besten alle 
Bomben auf einmal. Nun geht 
der Luftkampf los. Aus NNE 
und SW kommen als erstes je 
eine Spitfire. Am sichersten ist 
es auch hier, bei den beiden 
Begleitern zu bleiben. Das 
Praktische daran ist, daß die 
Gegner ihren Angriff vor allem 
auf die anderen zwei Bomber 
konzenfrieren, allerdings nur 
solange diese noch heil sind. 

Heinkel 111 

1) sehr schwer 
Insgesamt in der Luft: 
Hurricanes: 15 
He 111:4 

In der ersten Mission muß 
man zwei Flugzeugfabriken 
bombardieren, eine Bomber- 
und eine Hurricanefabrik. Zu- 
sammengerechnet sind vier 
Bomber in der Luft, was Euch 
die Sache natürlich erleichtert. 
Leider treiben sich im Laufe 
der Mission ganze 15 Hurrica- 
nes herum, die gar nicht so 
freundlich sind. Am besten 
nimmt man sich die hintere Fa- 
brik vor, da die anderen Bom- 
ber sich schon um die erste 
kümmern und sie ziemlich zer- 
stören. Eine Bombe pro Gebäu- 
de reicht, leider ist die Treffer- 
quote bei einem Abwurf mit ein- 
zelnen Bomben nicht beson- 
ders hoch. Nun versucht noch 
einigermaßen heil auf Eurem 



Heimatflughafen zu landen 
und den feindlichen Angriffen 
möglichst auszuweichen (leich- 
ter gesagt als getan). 

Achtung: Die dauernden An- 
griffe beschädigen Euer Flug- 
zeug ganz schön und auch Eu- 
re Munition reicht für eine dau- 
erhafte Verteidigung meist 
nicht aus. Wenn Ihr die Bom- 
ben abgeworfen habt, nehmt 
Ihr am besten Kurs O, um es 
noch mindestens bis zur Küste 
zu schaffen. Wer sich am An- 
fang etwas Übersicht verschaf- 
fen will, sollte einige Sekunden 
mit der Kamera aufzeichnen 
und dann zu den einzelnen 
Gegnern mit der "Air"-Option 
wechseln. 

2) schwer 

Insgesamt in der Luft: 
Hurricanes: 8 
Bf 110: 2 
He 111: 1 

In der zweiten Mission ist 
man nur noch 11 Meilen von 
seinem Bombenziel entfernt 
Es handelt sich diesmal um ei- 
ne einzelne Fabrik, die in Flug- 
richtung W liegt. Zwei Hurrica- 
nes halten sich in der Nähe der 
Fabrik auf, aber man sollte sich 
nicht von denen ablenken las- 
sen. Erst den Bombenangriff 
ausführen, und zwar immer 
zwei Bomben für ein Gebäude. 
Zum Glück helfen Euch zwei 
Me 110, die gar nicht mal so 
schlecht sind. Man muß im 
Notfall aber schon selber mal 
zum MG greifen. 

Achtung: Mit dem "Dorsal- 
gunner" kann man oft und gut 
treffen, aber man sollte nur 
schießen, wenn der Gegner 
schon in Schußweite ist (Gun- 
lichter beachten: bei gelb in 
Reichweite). Nachdem man 
seinen Bombenauftrag erfüllt 
hat, sofort versuchen die Me 
110 zu erreichen, denn durch 
ihre Deckung kann man es 
schaffen, auf seinem Heimat- 
flughafen zu landen. 

3) mittel 

Insgesamt in der Luft: 
Hurricanes: 9 
Bf 110: 1 
He 111: 2 

In dieser nicht allzuschwe- 
ren Bombermission muß man 
den gut bekannten Flughafen 
North Weald bombardieren. 
Gleich am Anfang nimmt man 
Kurs auf ihn. Vor dem Angriff 
auf den Flughafen solltet Ihr 
Euch aber noch um die einsa- 
me Hurricane kümmern, die 
sich in 2 Meilen Entfernung 
aus Richtung nähert. Nach- 
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dem diese abgeschossen ist, 
könnl Ihr den Angriff auf den 
Flugplatz fliegen. (Zwei Bom- 
ben pro Gebäude reichen voll- 
kommen, leider ist die Zeit et- 
was knapp, um alle Bomben 
akkurat abzuwerfen). Also al- 
les raus, wenn man zwei hinter- 
einanderliegende Gebäude im 
Visier hat. Nun versucht nach 
Hause zurückzufliegen, am 
besten nur einige Meter über 
der Oberfläche, das verwirrt 
die Gegner und läßt viele ab- 
stürzen. 

Achtung: Auf dem Heimflug 
in Bodennähe am besten den 
Autopiloten einschalten. Bei 
Handsteuerung schmiert der 
Bomber in dieser Höhe relativ 
leich ab und mit Automatik 
könnt Ihr Euch besser um die 
Bord-MGs kümmern. Laßt 
Euch aber über England in kei- 
ne langen Luftschlachten ver- 
wickeln. 

4) sehr schwer 
Insgesamt in der Luft: 
Spitfires: 14 
Bf 110: 1 
He 111: 2 

Nun wieder eine der "alles 
wird schnell knapp" Missio- 
nen. Die Aufgabe diesmal: Das 
Middle Wallep Airfield zu bom- 
bardieren. Sofort am Anfang 
naht schon ein Dreierverband 
Spitfires von hinten (Entfer- 
nung eine Meile). Deshalb so- 
fort alle Schützenpositionen 
auf Automatik stellen und sich 
selbst in die beste Position be- 
geben (Dorsal). Nun ballert 
man. was das Zeug hält und 
schießt so (hoffentlich) zwei 
Spitfires ab. Die dritte erledigt 
Ihr am besten mit dem Bug- 
MG. Nun hat man etwas Zeit 
gewonnen und beginnt zusam- 
men mit dem anderen Bomber 
den Angriff. Wer etwas geübt 
ist, sollte mehrmals über die 
Gebäude hinwegfliegen und 
pro Gebäude zwei Bomben ab- 
werfen. Wenn man nicht mehr 
so viel Zeit hat, da die Spitfire- 
angriffesich schon verstärken, 
lieber alle Bomben auf einmal 
aus dem Schacht lassen. Nun 
werdet Ihr von feindlichen Jä- 
gern eingekreist, probiert aber 
trotzdem zur Küste zu gelan- 
gen. Selbst auf dem offenem 
Meer und über Heimatfestland 
werdet Ihr noch angegriffen. 

Achtung: Eine äußerst 
schwierige Mission, bei der Ihr 
mit der Munition sparsam um- 
gehen solltet. Versucht Euch, 
wenn es allzu kritisch wird, von 
dem Begleit-Bomber zu tren- 
nen, so geht Ihr den meisten 
Angriffen aus dem Weg. Zu- 




mindest so lange, bis der zwei- 
te Bomber abgeschossen wor- 
den ist. 

Ju 88 

1) mittel 

Insgesamt in der Luft: 
Hurricanes: 8 
Ju 88: 1 

In der ersten Mission muß 
man die Venter Radarstation 
bombardieren. Am Anfang 
sind schon einige Spitfires 
recht nahe. Zwei befinden sich 
in W (Entfernung 12 Meilen) 
und noch mal zwei kommen 
aus NNW (Entf. 9 Meilen). Da- 
her sofort Kurs auf W nehmen, 
wo sich in 12 Meilen Entfer- 
nung das Bombenziel befindet. 
Man sollte mit Höchstgeschwin- 
digkeit darauf zufliegen und 
seine Bomben abwerfen. Wer 
schon etwas geübter ist, sollte 
mehrmals über das Ziel hinweg- 
fliegen und pro Gebäude zwei 
Bomben abwerfen und die letz- 
ten zwei Bomben auf die An- 
tenne werfen. Man wird auf 
dem Weg dorthin von einigen 
Hurricanes angegriffen. Hier 
ist die Dorsal-Schützenposition 
wieder (wie in den anderen 
Bombermissionen auch) sehr 
nützlich. Wenn Ihr Eure Bom- 
ben abgeworfen habt, probiert 
auf Eurem Heimatflughafen zu 
landen. Auf dem Rückweg soll- 
te man alle Schützenpositio- 
nen auf Automatik stellen (au- 
ßer Dorsal, denn von da 
schießt man ja selber). 

Achtung: Schon während 
dem Anflug auf das Ziel kön- 



nen die Gegner einem großen 
Schaden zufügen; wenn es all- 
zu schlimm wird, kurzerhand 
den Kurs ändern. 

2) schwer 

Insgesamt in der Luft: 
Spitfire: 13 
Bf 109: 2 
Ju 88:2 

In dieser Bombermission 
muß man die Southampton- 
Flugzeugfabrik bombardieren. 
Man wird dabei von zwei Me 
109 und einer zweiten Ju 88 un- 
terstützt. Bis zum eigentlichen 
Bombenangriff braucht Ihr 
noch mit keinen feindlichen 
Flugzeugen zu rechnen. Über 
dem Ziel aus einer Höhe von 
10000 Fuß die Bomben abwer- 
fen. Wenn Ihr den Auftrag er- 
folgreich durchgeführt habt, 
solltet Ihr nicht Euren Kollegen 
helfen, sondern lieber versu- 
chen, Euch zu Eurem Heimat- 
flughafen durchzuschlagen. 
(Jeder ist sich selbst der näch- 
ste!) Wenn man das nämlich 
nicht tut, wird man in einen 
sehr heftigen Luftkampf ver- 
wickelt, den man kaum überle- 
ben kann. 

Nach dem Abwurf der Bom- 
ben wirklich sofort Kurs auf 
Heimat und nicht "nur noch ei- 
ne Spitfire" abschießen. 



3) sehr schwer 
Insgesamt in der Luft: 
Hurricanes: 14 
Ju 88: 1 
Do 17: 2 




In dieser ziemlich schwieri- 
gen Mission (14 Gegner) muß 
man das gut bekannte Biggin 
Hill Airfield bombardieren, und 
zwar aus einer Höhe von 10 000 
Fuß (auf der befindet man sich 
zumindest am Anfang). Schon 
bevor man seine Bomben ab- 
werfen kann, wird man heftig 
von feindlichen Jägern ange- 
griffen. Ihr solltet Euch so gut 
wie möglich durch die Schüt- 
zenpositionen verteidigen und 
immer auf dem Kurs WSW blei- 
ben. Wenn Ihr Euch das Ge- 
schehen auf der Übersichts- 
karte anseht, erkennt Ihr, daß 
man von drei Hurricanes um- 
geben ist, und die beiden Be- 
gleitbomber noch vor einem 
liegen. Meistens ist nur noch 
ein Gebäude übrig, das zur 
Auswahl steht. Dort werft Ihr al- 
le Bomben ab und versucht als 
erstes zur Küste und dann 
nach Hause zu fliegen (man 
kann natürlich auch versuchen, 
die anderen Bomber zu errei- 
chen). 

4) mittel 

Insgesamt in der Luft: 
Hurricanes: 9 
Ju 88: 2 

Hier bombardiert man den 
Middle Wallop-Flughafen aus 
einer Höhe von 2000 Fuß (die 
Starthöhe der Mission), wobei 
man noch von einer zweiten Ju 
unterstützt wird. Nach dem An- 
griff läßt man den zweiten 
Bomber im Stich (Pfui, wie ei- 
gennützig) und nimmt Kurs auf 
seinen Heimatflughafen. Auf 
Eurem Heimweg trefft Ihr auf 
drei Hurricanes, die aus WNW 
kommen und sich hinter Eure 
Maschine setzen. Am besten 
im Cockpit den Autopiloten ein- 
schalten und in der Dorsalpo- 
sition gemütlich abwarten. 
Wenn man die ersten drei Geg- 
ner abgeschossen hat. kom- 
men noch mal drei von vorne 
(WSW). 

Achtung: Auf dem gesamten 
Rückweg sollte man alle Posi- 
tionen außer Dorsal auf Auto- 
matik stellen. Auch mit der Mu- 
nition sollte man (wie üblich) 
sparen. 

Wir hoffen, allen Fliegeras- 
sen mitdiesem feinen "Players 
Guide" das Leben etwas einfa- 
cher gemacht zu haben. In der 
nächsten Ausgabe wartet auf 
Euch eine famose Reisebe- 
schreibung von König Artus 
auf der Suche nach dem Heili- 
gen Gral, die für alle interes- 
sant ist, die bei dem Sierra- 
Adventure "Camelot: Search 
for the Grail" nicht weiterkom- 
men, mh/al 




POWER FORUM 

HALL OF FAME 




Wie gut seid 
Ihr in Eurem 
Lieblingsspiel? 
Hier findet 
Ihr die 

Bestleistungen 
anderer 
POWER-PLAY- 
Leser. 



Diese Seile der POWER 
PLAY ist für Eure Top-Lei- 
stungen, die Ihr in High-Score- 
Schlachten auf Computer-. 
Video-, und Automatenspielen 
erreicht habt, reserviert. Aus 
allen Einsendungen suchen 
wir die besten Leistungen her- 
aus und drucken sie hier ab. 
Die Namen der Super-Spieler 
werden natürlich auch ge- 
nannt. Als zusätzliches Bon- 
bon drucken wir 
von zwei Einsen- 
dungen auch das 
Foto der High-Sco- 
re-Jäger ab. Des- 
halb bitten wir 
Euch, neben den 
erreichten Höchst- 
punktzahlen auch 
ein SchwarzweiB- 
Foto von Euch 
selbst in Paßbild- 
größe mit einzu- 



senden. Die Bilder der Einsen- 
der kommen in eine große Kiste, 
und einmal im Monat ziehen wir 
die beiden Glücklichen, des- 
sen Fotos wir dann abdrucken. 

Natürlich zählen nur High 
Scores, die ohne POKEs oder 
Cheat-Modi zustande gekom- 
men sind. 

Wir zählen auf Eure "Spieler- 
Ehre" und holten, daß hier 
nicht gemogelt wird. Sollten 




wir feststellen, daß zuneh- 
mend "Schummel-Scores" bei 
uns eintretten, dann müßten 
wir unter Umständen ein neues 
System einführen. Deshalb bit- 
te "Fair Play". Schwingt Euch 
alsoan Joystick. Joypad, Maus 
oder Tastatur, um noch höhere, 
neuere, schönere und dickere 
Scores aufzustellen. Habt bitte 
Verständnis dafür, daß wir aus 
Platzgründen nicht jede der 
zahlreichen Zuschriften veröf- 
fentlichen können. mh 

Schick! Eure High Scores 
und Eure Schwarzweiß-Fotos 
(keine Fotokopien!) an folgen- 
de Adresse: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Hall of Farne 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 



Der Spllzen- 
Silkworm-Spieler 
Thomas Esser 



Der Kalakis-Score 
stammle von 
Michael Meding 



Atomix 


Nebulus 


Amiga: 229 970 


C 64: 40760 von Ren Zapf, DDR-Oberwiesenthal 


Klax 


Nemesis 


Amiga: 636845 beide von Ronnie Wirth. CH-Langenbruck 


Game Boy: 150700 von Sebastian Bauer, Freising 


Batman the Movie 


Power Dnfi 


C 64: 470200 von Hannes Moser, A-Innsbruck 


C 64: 802100 von Tian-'raw Hsieh, A-Wien 


Batllehawks 


Rainbow Island 


ST: 1788 von Ansgar Spies, Gummersbach 


Amiga: 1 480680 von Michael Rupprecht, Herrieden 


Block Out 


Rainbow Island 


MS-DOS: 1994 Cubes (Fiat Fun) von Jan Klein, Meerbusch 


Amiga: 1 174360 von Daniel Dreschers. Gelsenkirchen 


Blood Money 


Rainbow Island 


Amiga: 293500 von Palrick Dittmar, Eiterfeld 


Amiga: 975000 von Boris Trunkl, A-Graz 


Bobo 


Robowarrlor 


Amiga: 224543 von Karl Schmilt, Mannheim 


NES: 7639370 von Simon Wepler, CH-Zürich 


California Games 


Rock'n Roll 


MS-DOS: 70980 von Jan Haussmann und Marcus Braun, 


Amiga: 380600 von Volker Reinike. Moers 


Oldenburg 


Silkworm 


Chase H.Q. 


Amiga: 940930 (Heli) von Thomas Esser. Kreuzau 


C 64: 1 134224 von Martin Knaast, Wuppertal 


Stormlord 


Dragon Spirit 


C 64: 34800 von Nlko Wehrte. Grevenbroich 


PC-Engine: 637480 von Wolfgang Marlens, Gummersbach 


Stunt Car Racer 


Gotcha 


Amiga: Liltle Ramp in 0:42.47 


C 64: 113610 von Willried Neumann, Bremen 


von Christopher Zieglgängsberger 


Gunhead 


Super Hang On 


PC-Engine: 3280100 von Jürgen Schwarzer, Bad Hersfeld 


Amiga: 18754232 (Afrika) von Fritz Müsch, Mannheim 


Hard'n Heavy 


Super Wonderboy 


C 64: 25100 von Nicolas Meyer, Meppen 


C 64: 812560 von Michael Würth, Albachingen 


Hard Drivin 


Tetris 


ST: 132740 von Hartmut Günter, Münster 


C 64: 7474 von Jan Jansen. Münster 


Katakls 


Tetris 


Amiga: 778110 von Michael Meding, Holzen 


Game Boy: 149500 von Thomas Müller. Vaterstetten 


Last Ninja II 


Twinworld 


C 64: 286880 von Andre Rohaus, Gerlingen 


Amiga: 52800 von Ingo Römhild, Bad Salzdetfurth 


Nebulus 


Virus 


ST: 23130 von Denis Manz, Büsum 


ST: 42480 von Matthias Arndt, Achim-Borstel 


Nebulus 


X-Oul 


Amiga: 12890 von Hans Fuhrmann, Flensburg 


C 64: 337100 von Sven Rösecke, Sparrieshoop 



WM7 



POWER PLAY 

BESTENLISTE 



Die besten MS-DOS-Spiele 



Ein sohlechter Monat lür die 
Spielehersteller: Kaum ein 
Spiel fand diesmal den Weg in 
unsere Liste. Rühmliche Aus- 
nahme: "Railroad Tycoon". 
Wer gerne mal in einem Renn- 
spiel auls Gaspedal steigt, fin- 
det in unserer Bestenliste eine 
Zusammenstellung der zehn 
besten Rennspiele. Sonst 
gibt's wie immer die besten 
Spiele der letzten zwölf Mona- 
te. Die Wertungen dieser Aus- 
gabe sind hier allerdings nicht 
drin. Wir bitten dies zu ent- 
schuldigen. Wie immer be- 
stimmt die POWER-WERTUNG 
die Rangfolge der Spiele, wo- 
bei bei gleichen Wertungen die 
Grafik- und die Soundwertung 



(RENE 



(RENE 



den Ausschlag gibt. Damit älte- 
re Spiele nicht für immer und 
ewig in der Tabelle bleiben, be- 
rücksichtigen wir nur Spiele, 
ab POWER-PLAY 8/89. hl 



Die besten Amiga-Spiele 



Plötz 


Titel 


POWER- 


Wie lange 


Test In 






WERTUNG 


plaziert 


Ausgabe 


1 (t) 


Rainbow Island 


91% 


4. Monat 


4/90 


2 (2) 


Indiana Jones Adventure 


90% 


6. Monat 


1/90 


3 (3) 


Piratos 


89% 


4. Monat 


4/90 


i m 


Maniac Manslon 


88% 


4. Monat 


4/90 


5 (5) 


Slarlllght 


86% 


5. Monat 


3/90 


6 (6) 


Microprose Soccer 


86% 


6. Monat 


9/89 


7 (7) 


Gunship 


85% 


6. Monat 


8/89 


8 (8) 


F-16 Combat Pilot 


84% 


6. Monat 


11/89 


9 (9) 


RVF 


84% 


6. Monat 


11/89 


10 (10) 


Typhoon Thompson 


83% 


3. Monat 


3/90 




Die besten Atari-ST-Spiele 


Platz 


Titel 


POWER- 


Wie lange 


Test In 






WERTUNG 


plaziert 


Ausgabe 


1 (D 


Chaos strlkes back 


92% 


6. Monat 


2/90 


2 (3) 


Rainbow Islands 


90% 


2. Monat 


6/90 


3 (4) 


Ultima V 


90% 


4. Monat 


4/90 


4 (5) 


Indiana Jones Advenlure 


90% 


6. Monat 


1/90 


5 (6) 


Klax 


89% 


3. Monat 


5/90 


6 (7) 


Maniac Manslon 


88% 


6. Monat 


11/89 


7 (8) 


Pirates 


87% 


6. Monat 


11/89 


8 (9) 


Tower of Babel 


86% 


6. Monat 


12/89 


9 (-I 


Kult 


84% 


1. Monat 


8/89 


10 (-) 


Emlyn Hughes Soccer 


83% 


1. Monat 


6/90 



Die besten Videospiele 



Platz Tllol 


System 


POWER- 


Test In 








WERTUNG Ausgabe 


' (1) 


Talris 


Game Boy 


96% 


4/90 


2 (2) 


Super Shinobi 


Moga Dnve 


91% 


3/90 


3 (3) 


Mr. Hell 


PC-Engine 


90% 


3/90 


4 (4) 


Tonnis 


Game Boy 


90% 


4/90 


5 (5) 


Super Mario Land 


Game Boy 


88% 


4/90 


6 (6) 


Puzzle Boy 


Game Boy 


88% 


4/90 


7 (8) 


Sokoban 


PC-Englne 


66% 


6790 


8 (-) 


Phantasy Star II 


Mega Drive 


85% 


7/90 


9 (9) 


Sokoban 


Mega Drive 


85% 


5/90 


10 (10) 


PC Gengln 


PC-Engine 


84% 


4/90 


11 (11) 


Chlp's Challango 


Lynx 


84% 


6/90 


12 (13) 


Castlevanla 


Game 8oy 


63% 


4/90 


13 (14) 


Tiger Hell 


PC-Englne 


82% 


9/89 


14 (-) 


Darius 


PC-Englne 


82% 


6/90 


15 (-) 


F1 Trlple Battle 


PC-Englne 


82% 


3/90 



Platz 


Titel 


POWER- 


Wie lange 


Test In 




WERTUNG 


plaziert 


Ausgabe 


' (D 


Populous 


9296 


4. Monat 


3/90 


2 (2) 


Ultima VI 


92% 


3. Monat 


5/90 


3 (- 


Railroad Tycoon 


92% 


1. Monat 


7/90 


4 (3) 


Indiana Jones Adventure 


90% 


6. Monat 


10/89 


5 (4) 


The Sentlnel 


90% 


6. Monat 


9/89 


6 (5) 


Thelr (Inest Hour 


88% 


6. Monat 


12/89 


7 (6) 


Maniac Mansion 


88% 


4. Monat 


3/90 


8 (7) 


LHX Altack 


86% 


2. Monat 


6/90 


9 (8) 


Champions ot Krynn 


86% 


5. Monat 


3/90 


10 (9) 


Curse Ol the Azure Bonds 


85% 


6. Monat 


8/89 



Die besten C64-Spiele 



Platz 


Titel 


POWER- 


Wie lange 


Test In 




WERTUNG 


plaziert 


Ausgabe 


1 (D 


Curse of tho Azure Bonds 


83% 


6. Monat 


10/89 


2 (2) 


Sentlnel Worlds 1 


81% 


4. Monat 


3/90 


3 (3) 


Dragon Wars 


81% 


6. Monat 


2/90 


4 (4) 


Epyx 21 


80% 


4. Monat 


4/90 


5 (6) 


Slarllighl 1 


79% 


3. Monat 


5/90 


6 (8) 


Speedball 


78% 


6. Monat 


9/89 


7 (9) 


Pipe Mania 


77% 


2. Monat 


6/90 


8 (10) 


Gotcha 


76% 


2. Monat 


10/89 


9 (-) 


X-Oul 


75% 


1 . Monat 


5/90 


10 (-) 


Sllkworm 


74% 


1. Monat 


9/89 




Die besten Computerspiele 


Platz Titel 


System 


POWER- 


Test In 








WERTUNG Ausgabe 


' 0) 


Chaos strikes back 


Atari ST 


92% 


2/90 


2 (2) 


Populous 


MS-DOS 


92% 


3/90 


3 (3) 


Ultima VI 


MS-DOS 


92% 


5/90 


* (-) 


Railroad Tycoon 


MS-DOS 


92% 


7/90 


5 (5) 


Rainbow Island 


Amiga 


91% 


4/90 


6 (6) 


Indiana Jones Adventure 


MS-DOS 


90% 


10/89 


7 (7) 


Rainbow Islands 


Atari ST 


90% 


6/90 


8 (8) 


Ultima V 


Atari ST 


90% 


4/90 


9 (9) 


Indiana Jones Advonlure 


Atari ST 


90% 


1/90 


10 (10) 


Indiana Jones Adventure 


Amiga 


90% 


1/90 


11 (11) 


The Sentlnel 


MS-DOS 


90% 


9/89 


12 (12) 


Pirates 


Amiga 


89% 


4/90 


13 (13) 


Klax 


Atari ST 


89% 


5/90 


14 (14) 


Their (inest Hour 


MS-DOS 


88% 


12/89 


15 (15) 


Maniac Manslon 


Amiga 


88% 


3/90 


16 (16) 


Maniac Mansion 


MS-DOS 


88% 


3/90 


17 (17) 


Maniac Mansion 


Atari ST 


88% 


11/89 


18 (18) 


Pirates 


Atari ST 


87% 


11/89 


19 (19) 


Ishido 


Macintosh 


87% 


9/89 


20 (20) 


LHX Attack 


MS-DOS 


86% 


6/90 



Die besten Rennspiele 



Platz 


Titel 


System 


POWER- 


Test In 








WERTUNG 


Ausgabe 


1 


RVF 


Amiga 


84% 


11/89 


2 


Fl Trlple Battle 


PC-Englne 


82% 


3/90 


3 


Stunt Car Racer 


Atari ST 


81% 


10/89 




Tho Cyclos 


MS-DOS 


81% 


1/90 


6 


Final Lap Twin 


PC-Engine 


81% 


11189 


6 


Indianapolis 500 


MS-DOS 


80% 


3/90 


7 


Grand Prix Circuit 


Amiga 


80% 


11/89 


8 


The Cycles 


Amiga 


79% 


3/90 


9 


Motocross Maniac 


Game Boy 


75% 


4/90 


10 


Molo Roader 


PC-Engine 


74% 


8/89 
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POWER NEWS 

COMICS 



W\e< Zeitungs-Strip Calvin 
V and Hobbes von Bill Wat- 
terson hat in den vergangenen 
Jahren in den USA einen ko- 
metenhaften Aufstieg erlebt. 
Er erzählt die Abenteuer eines 
kleinen Jungen (eine Nerven- 
säge, wie sie sich Eltern kaum 
schlimmer vorstellen können) 
und seines Plüschtigers, der, 
wenn niemand dabei Ist, plötz- 
lich zum Leben erwacht und 
mit philosophischen Kommen- 
taren für die richtige Erziehung 
sorgt. 

In deutscher Übersetzung 
erschienen die Episoden im 
Krüger-Verlag, der sich öffent- 
lich darüber beschwert, daß 
trotz des Erfolges in den USA 
niemand bei uns Calvin und 
Hobbes lesen will. Ob die 
Gründe hierfür in der mangeln- 
den bis nicht vorhandenen 
Werbung liegen, soll an dieser 
Stelle nicht beurteilt werden. 
Wer aber Lust auf einen richtig 
guten Comic hat, der sollte 
dem Jammern des deutschen 
Verlegers ein Ende bereiten 
und beim nächsten Besuch in 
der Buchhandlung mal in dem 
neuen Band der Reihe Jetzt 
geht's rund blättern. 

Will Eisner. Zeichner des 
berühmten Deleklivs The Spi- 
rit (deutsch bei Feest), hat sich 
ebenfalls des ewigen Kampfes 
zwischen den Generationen 
angenommen. In Leben mit 
Oeinen Eltern, erschienen bei 
Boiselle & Löhmann, gibt der 
Künstler unverzichtbare Tips, 
wie diese Schlacht zu gewin- 
nen ist (natürlich nichl von der 
gegnerischen Elternseite). 
Zwar sind die Geschichten ein- 
deutig dem amerikanischen 
Leben entnommen , aber Sätze 
wie "Solange Du Deine Füße 
unter meinen Tisch stellst..." 
haben wohl internationale Tra- 
dition. 

Probleme mit seiner Mutter 
hat auch David E.H. Solo- 
mon, kurz Soda genannt. Er 
ist Held der Geschichte Briefe 
an den Satan, erschienen im 
Feest-Verlag. Eigentlich ist So- 
da ein "Bulle in New York", 
aber aus Rücksicht auf seine 
arme schwache alte Mutter, die 
bei ihm lebt, trägt er die meiste 
Zeit eine Priesterkulte. Mama 
würde es nicht ertragen, wüßte 
sie von den tagtäglichen le- 
bensbedrohenden Erlebnis- 
sen ihres Söhnchens. Soda 
heb! sich auf angenehme Wei- 
se von der Masse der Kriminal- 
comics ab. Der Held jagt nicht, 
wie sonst üblich, dem bösen 
Mörder eines armen Opfers 
nach, sondern - D sich mit 



Comic 




sich selbst und seinen Alpträu- 
men beschäftigen. Dort spielt 
eine Schreibmaschine eine 
ganz besonders tödliche Rolle. 
Soda ist spannende, witzige 
und intelligente Unterhaltung. 
Unbedingt empfehlenswert. 

Zu einem Ausflug In die Wei- 
ten des Alls laden in diesem 
Monat zwei Serien ein. Zum ei- 
nen erschien bei Ehapa der 
neueste Band der Reihe 
Storm. In Roboter von Dan- 
derzel gerät der Held in die 
Hände seltsamer metallener 
Wesen, die Menschen nur als 
Haustiere ansehen. Und wer 
die Frage beantworten kann, 
was denn so die Menschen mit 
ihren vierbeinigen Freunden 
alles Häßliche anstellen, der 
weiß auch, warum Storm seine 
neue Umgebung gar nicht ge- 
fällt. Wenn auch die Geschich- 
te um den zeitreisenden Storm 
nur langsam besser wird, so 
steigert sich Zeichner Don 
Lawrence in seiner gralischen 
Brillanz von Band zu Band. Al- 
lein deshalb ein unbedingtes 
Muß. 

den besten Science-fic- 
mm tion-Serien gehört auch 
Die Vagabunden der Unend- 
lichkeit. Axel Munshine und 
seine Begleiterin Musky durch- 
streifen das Universum auf der 
Suche nach der schönen Chi- 
meer. Diese Odyssee konfron- 
tiert die Helden mit den großen 
und kleinen Problemen unse- 
res Lebens in übersteigerter 
Form. Die philosophische Tie- 
fe und die moralische Kraft die- 
ser Serie macht die Vagabun- 
den der Unendlichkeil zu ei- 
nem Meilenstein in der Ge- 
schichte der Space-Comics. 
Mit dem Band Das Gesetz des 
Spiels beginnt nun die 
deutschsprachige Gesamt- 
ausgabe. In dieser Episode 
verschlägt es die Vagabunden 
auf einen Planeten, der wie ein 
riesiges Las Vegas anmutet. 
Dort regiert das Glück, das Ge- 
setz des Spiels. 

Eric Hegmann/mg 




>? PoTiBIlfZ/ W 6UT£ MflNW HAT RECHT' 
BEIM AUSDRUCK D£J? NW/6HTI0NS- 
DBTEN HAB ICH MICH UM EINE" efUf 

vertun... 




ACH OB, BEVOE ICH 5 VfPGFSSf i f IN HEUER 
KUNDE SCHAUT 6LEICH VORBEI, f5 " 
EINEN OltOSSEN BÜFTRB&... 



ICH BIN AUCH SEHR EPfREifT, 
DHSS SICH EIN NEUERflUF- 

trag bnbhhmt... schiless- 
lich sind sie mir seit 

PEHN MoWorfN MEIN 
6EHB1T SCHU1&IG. 





DU NICHT STÖPfN BFTBIFBS- 
KLIMB DURCH 6EMEOTER' 
TRflUToC EPWBPIEN MoTIVIf PTEN 
5£KPEFriP, MR NICHT VIEL 
SCHIVBTJEM, SONDERN 
BCBEITEN" 



TlP TIP TIP TIP T/a ,. 
„p TIP TIP TIP g 

<\t -TiP tip „p Tip np p^g» 




FORTSfTJOWG FBiSr.' 




POWER PLAY CONTACT 



Wollen S*e e»nen gebrauchton Computer verkaulen oOor erwerben - ' Suchen Sw Zubehör? Haben 
S* Sodwa-e anrubwtun oder suchen S* Programme oOof Veromoungen? Der Power Pley- 
Com Act bwtot a»on Computerfans d« Gelegenheit lür nur 5.- DM «ne pr wate Kleinanzeige mit ba 
iu 4 Zeilen Te>l In der Rubrik Ihre' Wahl aufzugeben Und so kommt fnro prrvato Kleinanzeige in 
den Power Play-Contacl de' Oklober-Ausgabe (erachs-nt am 1*09.90): Schicken Sie Ihren An- 
i*gtnie«t bis zum 1 3 August 90 i Eingangsdatum br>m Vorlag) an Power Play Spato' eingehende 
Anlage weiden m der November "SO- Ausgabe veroffvndkm 



Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete Auttragskarte auf Seite 3536. 

Bitte beechten Sie: thr Anzeigentot darf mailmel 4 Zellen mit |<- 40 Buchstaben betragen. 

SWuOien Shi uns DM 5.- ab Scheck oder <n Bargeld De« Verlag behah steh d<e VeroHonilcbung 
lanooror Te.ie vor «leuianze-gen. deren Text aul e^ gewerbliche Taöokett sc»^ Ben laßt, werden 
nicht venVIentWcht 



Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 
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Public Doma>n lür C128! Wir haben ua den 1. 
Flugsimulator für den C128' Liste gegen Rück- 
pofto bot: Uwe Schweslg. Dorlstr 9a. MO" 



Verkaufe lür 10 OM meine deuische Anleitung 
zum FNghmmulalor Für 40 DM verkaule Ich 
die Europa-Scenery-Disk. Alles für C64 
Gleich anrufen unter To). 0451*493306 

Verkaufe Monitor 1B02. 3 Mona» an. noch mit 
Garantie Nur wenige Stunden Bonutzi Tel. 
06 181/1687, ab 1630 Uhr, Pres 400 DM. 

Suche für C64 Adventures und Rollongpteiq 
Angebote an: T. MarkeUc, Mana-Hilt-Str 

,! - -•' o ■•.ov^»j,pfe MgQiffigte 

Verkaufe lör C64: El<le. Hunnrng Man. Hard'n 
Heavy. Power Dritt. Grand Monster Slam. Run 
the Gauntlet. Tie Breakor. pro Game 30 DM 
Tel. 0873'/3760 

Wer verkauf! mit Prqecl Fiiesuui für 50 DM? 
Philipp Scholl. Füretonrtoder Allee 35 8000 
München 71. Tel. 089/757521 

Ich suche dringend du» Games: X-Out, Oregon 
Ware. Hurrlcan, Ghous'n Gbost, Flghter- 
Bomber. Populous. Rock'n Ro*. Ultima I.V 
N. Schiller, Hülsors» 219. 4150 Krefeld 1 

128er -Club bretetguiePD-Software an. Wir ha- 
Ben ua den 1. Flugsimulator für den CI28? l> 
Wo nur gegen Rückporto! Uwe Schwesig. 
Dorla». 9a, 2406 Stocke IsoOtl 

C64 » 1541 . Final CartrkJgo u ca 200 D-sfcs 
mt Boxen • Handbuch u. Original Disks für 
700DM(aaee 1 Jahr ajtt Tel. 0S121'66559 

Suche Floppy t&r C84 Zatile bis ru WO DM. 
(1541 od. 1541 ll| Tel. 02426/738 

Suche alle Neufassungen oder Co nstruet on- 
set« von The Castles ot Dr. Creep! Interessier* 
mich für jedes Programm! Andreas Voge. Am 
Stahlberg 3. Tel. 05371M609 

Suche für C64 Compulörf round, mit dem ich 
Disketten tauschön kann, und d* Komplottlo- 
sung für Zak McKrackon und Mamoc Marision 
Zahle 10 DM für beide« Gobi mir schnell Be- 
scheid! CHrver Schind*' Noustr 19a. 3302 
Weddel. Tel. 05306/4299 



Suche die C64-Dnkong.ni 



• Lords 



ofConquost. Zahle |e 15 DM. Angebote: OoWn- 
gor. Hantganenslr 30. 6070 Ingolstadt 

Verkaute C64 II . Floppy 1541 n ♦ Geos . 1 
Joy. ♦ SO Döketien . Datasette - Export 
Carlhdge für 450 DM. Tel. 0T147/5338. ab 14 
Uhr 

Achtung! Suche Shoiem up ConsUuctlon Set 
mn dt. Anlenungl Nur Originall Nicolas Sehe«. 
Fi^»i-i'.wp 2 ■^O-C'D Bimnschwelg. dringend 

Tausche C84 II • 154! Floppy. Final Cartndg* 
III. Disk Box . 119 Dltca ♦ Joystick gegen 
Amiga 500. Leftin Alexander. Scnilswog 4. 
4700 Eupen.Belgien 

C64: Tausche Geos Vt.2 gegen (-HB) VWeo- 
lo* - Handbuch Hannes Moser. Fr.-Fisehor> 
S». 6. A-60M Innsbruck 

Verkaufe Originale lür C64. r.B Katakla. Haw- 
koyo(Dlsk). Lisi» gegen frankierten Umschlag 
Schnobt an: W. Wünsch. Angerweg 6. 8859 
Weidorf 

Verkaufe C84 II ♦ Floppy 1541 II, Joysticks * 
Abdeckhaube . Original Spieleu.v*. inguten 
Zustand (Kas.) Tel 08541/B31S ab i7UHr 



Verkaufo C64 » Floppy. la-Zustand. VB 250 
DM Allerdings ohne Software. Alles ca. 1 Jahr 
all Meide! euch bei Harald Putf. Sudetenstr. 
t& 6863 WaBenhoton 1 

Verkaule C64 II • Floppy 1541 II • Geos • 
Fachlrleratur » Joystick - Abdeckhauben > 
Resei für 320 DM. Tel. 06432/9285. Ch. Fenzt. 
Oielstr. 9, 6252 Oiaz/Lohn 

128er -Club bietet gute PD-Sotware an. Wir ha- 
ben ua. den t> Flugslmulalor für den C12B 
Uste nur gegen Rückporlol Uwe Schweslg. 

Dorlstr. 9a. 2406 Stockelsdorf 

Suche eine Floppy 1 5411 oder II. Bitte Preisvor ■ 
schlage an V-ctory/TFD. PosJo Restante. Toi- 
kamer. Niederlande. 100% Antwort 

Verkaufe C64 und Floppy 1541 • Alan 8O0XL 
mit über 300 Disks für nur 950 DM/VB Bei Hei- 
ko Lfitfler. Reutl<nger Str 90. 7406 Mössin- 
gen 5. Tel. 07473/7620 

Verkaufe Commodore 126 • Final Cortridge III 

• Floppy 1571 • 30Disketten • Diskettenbox 

* Monitor • 1 Joystick • Lightpen . AB- 
rJacfche^toaMDM R 00*777854, ab n 
Uhr 

Vupp»es Rovenge. Wlrtschaftssimulaiion auf 
dem C64 |DiskottoL neu, original verpackt für 
35 DM iu verkaulen Tel 05451H24&2 Holger 

Suche Loule. die Erfahrung in Assembler 
(C64) haben und mir helfen können. Logo- 
Multlpiexrout. usw. Write to System 6 Kapta- 
negasie 32. 610? Piungstadl 

Verkaufe: Northsea Inferno. Hostago. Baiman 
the Movie. Bettle Siailons lür 20 bis 40 DM pro 
SpieVDrsk. Kaufe: Air bor oranger. Pirates. 
Gunshrp. uv.! Zahle 25 bis 30 DM lef 
030/2517472 

Suche Super Wonderboy In Monsterland lü' 
064 (Disk) PnMs nach Vereinbarung. Jorg 
Revier. Hohestr. 22. Wrckade/Ruhr. Tel. 
02377T1010 

Suche BubtMe Bobbiet Zahle bis 10 DM Tel 
0041 ffW 10651. And, oder Stefan 

Suche C64 Rollenspieia Utima 4. 5. 8 und 
Barrls Tale 3 außerdem Starfiigtit Tel. 
0201/736068 

Verkaufe ong.64or Roilenspiele. Knightso* Le- 
gend 50 DM. Quesfron II 30 DM. Oiagon War* 
30 DM. Semmel Worlds 1 30 DM. Mlght A Mag« 
II 50 DM. nach iB Utir. Tel 09127/S853 An- 
dreas 

Tausche und verkaufe Supergemes lü» C64 
LiöO anfordern bei Pascal Heimberg. Kohlor- 
hubei. CH-3504 Niedernünrgen. Schweiz. 
te nur lOC^ige Angebole • Softwarel 

Verkaufe: C64 * Floppy 1541 II * Box > 120 
Disketten • 100 Originale * Datasette + Kas- 
setten . 2 Rasatschali«' • Bücher/Zoilschrif. 
len lür 650 DM, Marlin Kaluza. Flm. Tel. 06» 
484641 

verk. C64 (180). Data* (25). Kas» bespielt a 5 
Originale (5-25) zB Super Won 25. 64er. Hap- 
py A 5 • • • Manfred Schmelzer. A-4731 Pram- 
bachrdrehen 108, Tel, 07277/7183 

Suche alle Neufassungen oder Construcllor)- 
sats von The Castles oi Dr. Creep! interessiere 
mich lür jodos Programm! Andreas Vboo. Am 
Starnberg 3, Tel 05371/4809 

Vork. Commodore 128 . Floppy 154t II und 
Monitor, alles 1004* OK. Preis 450 DM. Tel 
0641M5337. nicht EinraWaee. ab 20 Uhr 

Suche jede Menge mil Strategiespiele tür 
C64/PC Zanrogut! üsten an; U Tmes. Nelken- 
weg 29. 5306 Rhe-nbach. Nur Ofig>nale 



Verkaufe Ct28 D • 20 Ausgaben 64er sowie 
Otsks (Spiele • Anwendungen . 40 Leer- 
drsks) . Maus u. Software Incl ZubenAr im 
Raum Köln für 700 DM. Tel 02243/2 187 

Pubtae Domain für C128 Wir haben ua. den l. 
Flugsimulator für den C125I LiSlo gegen 60 Pf 
Rückporto bei: Uwe Schweslg. Dorfs» 9a, 
2406 BlpcWsctorl 



AMIGA 



Verkaule PD-SCI Habe fast alle Serien. Infos 
bei: Jens Erlewein. Klem-Pauli-Weg 65, 8014 
Neubiberg oder call: Tel 089/6014453 Jona. 
Be last' PD-Soh 

Suche Originale für Amlga: z.B Super Hang 
On. Rainbow Islands, Chaos stnkes bock. u.a. 
Verkaufe oder tausche Emulatorkabei, Dunge- 
on Master T(>| 0776 3/4507. ab 16 Uhr 

Verkaule Popukius. Menace. J (je 30 
DM), Indy Adv., Hillifar |e 40 DM. Falcon 50 
0M. alles dt. Roberl OrlaW. Schonstr BS. BÖOO 
München 90 

Hallo Amiga-Freatal Verk. und tausehe Ga- 
mes (nur orlg.). B*ig und 10OH OK. Suche 
Wonderboy. Bu&ble-Bobble mit Anleitung. 
Ruft an 05564/2405 

Wer verkauf! seine Speichererweiterung um 
50 DM und sucht Kontakt? Adresse: Pfatfen- 
sernvendt 10. A-6391 Fieber Prunn. Presch 
Thomas. Austrta. Amlga 500 tor ever 

Suche Great Courts und Tie Break. Tel 
05424/9451 Preis «0 bis 45 DM, Marco 

Verkaufe den Shooterem'up Consnuctlon Kit 
(40 DM) und Stadt der Löwen 50 DM. Beides 
Originale, zusammen nur 80 DM. Melden bor 
Thomas Jansen, TW. 0231/375389 

Verkaufe oder tausche a4o Art von •Original- 
Software.. z.B Space Rooue. USS John 
Voung. Red Ughtmng. Siar Command. Tho- 
maa. Tel. 07151724356 ' 

Amkja * PCOrtg>naispiete:E-Molion,Aiomix. 
BUorfwych, R-Type. Cuber Word, nach Kpl.- 
Liste fragen. Rückporto, auch Anwender- 
soft) 2820 Bremen 77. PBox 770234. Tel. 
0421/635218 

Verk. Or ig-nalsoftw. I. A500 Power Drift, BtOOd- 
wych T.Thompson. R-Typo, Superwonderboy 
)020DM Ro(iect.ons500M Tel Q43U735052 

Verkaute meine Am>ga-Programme. Intsres- 
so? Schreibt an: Mar cor PO. Bc* 365, 6400 AJ 
Heetlen, Holland (Originale) 

Verkaufe folgende Originale tut Amlga: F-19 
Stealth Figh!or und 688 Attack Sub. re 50 DM. 
TW. 02173^3134 

Biete 100 DM für original Inlocom-SpW. The 
Hitchhlkers Guide 10 Ine Galaxy (* mögl. An- 
leitung. Beilagen. Verpackung). F. Denen. Im 

'-' •"' ''" ! »672/1447 

Verkaule Originale tür Amiga und C64 Z.B 
Oregons Lair 2 65 DM. Super Co/s 35 OM tür 
C64 Spiele von 1985 bis 1990 ca. Preis 15 OM 
pro Psk. Rull an, Tel 0202/716335 

Suche Tauschpartner lür Amlga. Habe Indy 3 
Populous, Rings ol Medusa . Super Care. North 
& South u«_ Schreibt an Jürgen Upowsky, 
Hbltweg 11. 8901 Adelsried 

CH Suche dringend CH 
Infocom-Adventures, nur Originale mn. Beila- 
gen. Zahle gull Tel. 037/431128, Jorg Howald 
verlangen 



Suche sehr dringend Superstar «co Hockey. 
Zahle sehr gut. Tel. 08443/1633 Markus Omer- 
na», Ostends». 2t, 6899 Hrjftenwirl 

Suche zuvetreastgen Tauschpartner lür 
Amiga-Games Bmbtsca lOUnizuerre-chon 
Tel. 06106766194. verlangt nach Andill 

Suche Pirares. Startltght. The<r Rn. Hour. 
Loom. Kaule oder tausche gegen Indy 3 (ADV) 
Oder Manrac Mansron Verkaufe tür je 50 DM. 
Tel. nach 19 Unr. 09082^581. Michael 

Vorkaufe kaum gebrauchte XT-Karte mit 
525-Zoll-Lautwerk. PnMi nach Vereinbarung 
Bitte wenden an Christian fi*n. Tat. (CH) 
061/801347 

Tausche: Highscreerv TV-Tuner f. Monitor ge- 
gen 1-MB-Erweilerung (abschlatbar. m. Uhr) 
'ur Am.ga 500! Tel 0911/523435 . A^, 

Suche Rollenspiele ua. Umme | u. Pool ol Ra- 
dianceu Nrght&Maglcll.Ad(Hukweg7.2090 
Winsen/Luhe. TW. 0417V2503 

Vertäut» tflf Amiga: Indy III Adv.. Wizball. inter- 
ceptor. Alles Originale! Tausche auch gegen 
Sierra-Splote. TW. 05737/125O 

VerttufeAmtga-FtTwer-PBck * 2Joysttcroi • 
Disks (100**) für 670 DM. TM. 0211'466430 

1200- Band- Modem für Amiga! Inkl. orlg. Soft- 
ware lör Bu und DFÜ. Geht wog für 222 DM 
Tel. 0911/481612. ab 20 Uhr. 

Tauscho Ortginale: Pirals. Space RoguO. Star 
llight gegen Rollenspiele Tel 02251/2206. 
Thomas 

Suche Anlertung tür Dungeon Mastor. da moi- 
ne fehlerhaft gedruckt ist. Fabian Leinen. M»r- 
ler Allee. 5300 Bonn 1 

Verkaulef A2O00B mit XT-Karie, 40 MB HD 
GVP. 3-MB-RAM. 2 int. Drrve. Monitor 1084 S 
diverse Softwarel Interessanter Preis! Tel. 
064/532527 (CH), Marc Verl. 

Suche Anleitungen für: Power Orome, Chamo- 
nixChal.. Wallstreet, Wizard. Onalaught. Zah- 
le gut! Thomas Grober. Aug-Sachsonodnr-Str 

6. A-35S0 Ungenlois 

Ich tauscho Leiaure Surt Larry gegen Police 
Ouest 1 oder 2 Schreibt an: Martin Hortung. 
Uberruhrslraee. 54. 4300 Essen 14. TW. 
0201/581371 

Suche Personal Nrghtmaro. Elvira. Indy, Zak. 
Manlac M. » Loom. Patrick Gurschier, Dorf 
Nr. 96. 39020 Martoli, Südtirol. lUly, W. 
0Q39'473/74526 

Verk. Indy 3 Squadron. Tiger Road. Storm- 
Wrd. Ninja Warrlors. Double Dragon, Chasei 
HO.. Freedom, Spodball, Oogs ot War usw 
Tel. 06473/143 

Suche Originale: It came l&tl. Puales. Batlle ol 
Bntarn. F-16 Falcon, sowie UtJitys! Jan Braun. 
R-Vcsgerau-Str 33 2330 Eckernforde, nur 
schriftlichl 

Suche sehr günstige Amiga Spiele (30 bis 40 
DM) Engine B. Ina-Seidcl-Bogen 21, 8000 
München 81. Tel 089/9135461. nach 16 Uhr, 
nur legal. Mannl 

Verk. Amlga Ortglnalsp*le: RVF Honda-Siar- 
■ght 1. Bards Talo?. F-16 Falcon, SimCrty. Eli- 
te. Ruh an bei Tel 0821/422568 

Suche Initomakor und Soundtrackermodule. 
Suche auoerdem zuverl. Tauschpartner im 
Raum Krefeld. Tel. 02151/734931. Mo-Fr., ab 
«Uhr 

The great Psalm. We are lookmg (or new con- 
tacts! CaU uv 013688 B In 2420 Eutin. No La- 
mer, no Lo— rl Only Amiga 



ms7 



POWER PLAY CONTACT 



Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 



Unwo Diskettenlaufwerke vor hungern! Wer 
hat Spiele für unseren Amrga (ArtwenOfpm.). 
List* sn Fercho* Harald. A-9841 Winklern 5. 
Kärnten 



66a Altack Sub. U-Boot -Simulation mit Actton- 
elemenien. Festpiutiengeeignet. VB 60 DM 
oder Tausch. Tel. 0643ir?S231. aD 1830 Uhr 

Verk ASOO • I MB * 15-Zo»-Ortve, Farb- 
monitor * Assamblerbuch. Deluxo-Sound- 
Dtgilirer. Joysl. 130 ChBks.PD.OttQ'nalo. Midi- 
Interface (gratis) lür VBtBOO DM Thomas. TW. 
0284WgS00 



Amtga. verkaute oder lausche lo*g Orrgtnalo: 
Ii came from ihe Des*©*!. Qreal Courts. Ratloc- 
tlons. Katakis, Joanne d Are u. Erdkunde pro. 
TM. 07402/7954 



Verkaule diverse Amiga-Originaie Line von. 
Bernd Loeftter. Neu-MeeUe 53. 2121 Neetze 
Tal 05650/517 Sucn» s'Andig Qr.ginale 

Bezahle od«' tausche lür Piraies. Budokan. 
Tie Brenk .Ironlord. Marnac ManWon. Tumean 
Siegfried Wooer. Kamenbergstr. 6. A-3042 
WÜrmle. Tel 02?r5.8310. Fn. 02275/B210 

verkaufe ca. » Onglnalsp>ele mil Anleitung 
und Verpackung StarTOght. Stodow oi the Be- 
av Fun Moral Pianeie. Summer Games usw. 
Tel 0641/33673, Maie 



Verkaufe Originale ab 30 DM. über 20 Games 
auch lür PC Top-Aktuelles z B Dragons Bro- 
aih.lndy3u.v.m bot Thomas. Tel 06034/7443 
ab IB Uhr Run an 



Legal Amlga Stuff 
I am Gea'chmg for Swapfrtends lür Demos. 
Tools. PO! Send D-scs to: Stefan Speckner. 
Ludwig-Thoma-S». 56. 8066 Unierpachoin 

verk. Amlga Ork).: IndV 3 Artventure. Maninc 
Mansch |o 60 DM. B^or 07. Bards Thal«. OP 
Thundorf». («40 DM. zusammen nur 220DM . 
veraandk Toi 07461/76636. ab 20 Uhr 

Vetkiute Ongmatel Populous. TDZ. RVF. 

P.f>gsolMed..PalconMDl (040DM Folcon50 
DM. Archipolegoe 30 DM. DPairrt 2 * DPrirr) 
120 DM. TV-Tuner (Philipe) 120 DM Tel 
04952/1747 



Hallo Free« Suche Software tOr Amlga 500. 
100*0 Antwort Brian Martin. Homsche Sir 
838, 4MP Detmold 



Vorkaute die Originale USS John Joung u. 
688 Altack Sub mn deutschen Handbuch lür 
)o 45 DM Zu ortragon W. Schicker. Koch- 
platz 16 6370 Regen 



Amiga 

Such« des Spiel F-16 Combat Pilot Zahle 45 
DM. bitie mit dt. Anleitung und Packung Tel 
0*0/7425997, ab 15 UM 



Such« orjg. Oregons La« für Amlga (1 MB). VB 
35 DM Tausche auch gegen orlg Coptain 
Blood Ä ong. Capone (C Btood. dt.). Tel. 
0711/362279. Bitle nach 17 Uhr 



verkauf« A2O00 B (6 Mon.|, Z. im. LW (1037a|. 
Monitor (Highscreon KP 1446 2 '.<■-- . Joy- 
stick. 50 Markendrsks. Literatur. 5 Orlg. Dttk- 
box. VB 2600 DM (NP 3700 DM) Tel. 
04B62/I747 



MS-DOS-PCs 



Suche PC-Ong. 15,25 Zoll): Tower ot Babel, ts- 
moo, Swonj erf Samurai. Carner Command. 
A10 Tank-Killer. F15 Sinke Eagte 2. Tel 
06361/8723, Carsten, auch Tausch 



Curie ot ihe Azure Bonds. Roadwar 2000 
Preis VB oder Tausch gegen Star Command 
oder Night and Magic II. R. Schmidt. Roh- 
Sprung IQ. 2400 Lübeck 14 



PC! Biete Oii Imperium • Football Manager 
III. Such«. Bundosliga Manager (Originale) 
Wirte to; MarkusR«eko. Faiierweg 17. 4450 Un- 

pen 



Verkaufe: Aul 35 '-D.sk OngmalsoKMo: Zak 
McKracken . Their Imest hour. Dont go alone ie 
45 DM. Achim Walter. Ohringer So. 22. 7173 
Q eelol ha rdt 



Sirategietans- Wer sucht Tauschpartner lur Si- 
mulationen. Stralegiespiele und Adventures? 
&hrr»iW an: K. Picftter. Slephanussu. 69. 4750 



PC-Ongmale zu verkauten: Poputous, Sim Ci- 
ty. Cu'se. Champions ot Krynn u viele mehr. 
Ltstn(Rückporlo)bel: A. EgrXor. Neuburger Str 
saeOMAugatiurg 



Verkaufe: Ongmnl Indianapolis 50060 DM. In- 
diana Jones 3 50 DM. F15 Stnko Eag!« II 50 
DM. Sentlnel Worlds 1 20 DM. Space Ouest 1 10 
DM. Hostages 10 DM. Tel 08*8126361. ab 16 

Uhr " 



PC: Verkaufe Original Hard On.-mg (35 Zoll) für 
35 DM (auch Tauach). Suche Autodesk Anima- 
tor. G. Guschlbauer. Dochbettener Stf. 16 
6400 Regensburg 



IBM PS/2 30. 2 LW a 720 KB, RAM 640 KB. 
8503-Monochrome-Monitor. MCQA. 5lar 
LC-10 (4 Fonta). komplett 3000 DM. Tel. 
0039/472/30122, 50dl kW 



verkaule ADO-On-Card; Parallele • seriell« 
Schnittstelle. Preis ca. 40 DM. Brno melden un- 
tot 0521/451560. ab 14 Uhr 



Tausche Originale: Larry 3, 5.25 D.sk oder Her- 
oiauest 5.25. gegen Policeauesi 2 odor Colo- 
n«ls Boouost Bnt« nur 35-Zoll-Oisk. Marcus 
Reppel. WaWholstr 30 CH-6314 Unferageri. 
Tel 042/724633 



Cod. Blood, Stanay, Stargoose. Zak, Alien. 
Bettle Hawks, Traz. Pegasus. Q. Conquero», 
Monaco, Sierra Hell. Mann i. jus. 500 DM. 
Tel. 02t1/7900605 



20 MS-DOS Games alles Original«, vorkaut 
von Privat zum halben Neupreis. Liste gegen 
Frolumschlog. Daohlor. Rosstr. fi. 4000 Oüs- 
seldorl30 



Verkaufe PC-OnginaUpiele: Wayne Grotxky 
Hockey. Sormnel Workls I. Ultima V. Ultimo (V 
Ailo Programm« auf 5.25 Dlsks. Ruh an unter 
Tel. 0B21M22568 



PC Au Stria: Verkaufe Ork>nalepieie: North • 
South (400 SchMI«g). Out Run (350). Impossi- 
bW Mission tl 130p). SchrelW an: Alu Jean- 
qunrlior. Franckslr. 9, A-6010 Graz 

Suche Strat-RPG-SP (MS-DOS eng. neue • 
aHe)z.B.M.Candlel • Tangled T. • Ultima IV 
• Knightso-i. • Sei Sriver Blades * Mech 
W. + So! Samurai u.va. Ruit an. Tel. 
04127/1567. Timo 

Tausch, verk. billigst ortg. Loom. TO II. Okolo- 
poly. Feleotl. Rock'n Roll. Logo, Klax. Cyclos. 
Samurai. Window Wizard. Aiornl«. Liste unier 
Toi 0ai5i/3972fla t Wxtian«n < )e 

Verkaufe AdllbSoondkarte (incl. Com poser) 
NP 600 DM für 500 DM (neuwortig) sowie Xr> 
non2.35ZnJII0r350M Abs. Helge Volkarnng. 
Aug-Kierspo'-S» '5 5060 Borg. Gladb. 2 

verkaufe für PC: Grand Pia Circuü (625 Zoll) 
& MiCToprose Soccer (36 Zo») RH ja 25 OM . 
5 DM Porto. Auch Tauach moglichl B. Laura, 
HaupUHr. 168 C 7604 UrkXteo 



Verkaute lndy3(dt . Lösung) Fr. 60. S.m City 
(dl,) Fr 60, UFO. Zak McKrackon (•) )• Ft 50, 
C Yoaoers AFT (Rugsrm ) Fr 50. P. Marbach. 
CH-6207 Nottwl. Tel. 046r54147S 



Turbo XT, 32 Ma 640-K-RAM. Roppy (625 
Zoll). IBM-Komp , MS-DOS. 3-21. EGA Monitor. 
Super- EGA -Kate. Maus. Tastatur. Handbuch. 
Zubehör, original Softw. 2300 DM, Tel. 
0261/246280. ab 16 UM, Gregor 



Verkaulo billig original PC-Spt«« z.B Cotonel 
Boquest usw. Ruit mich nach 17 Uhr an. Tel 
06621^73509. Marcus Krenn. B100 Garmisch- 
Partonk 



MS-DOS: Taust ho Curse ol th« Azuie Bonds 
u. F-16 Combat Pilot gegen ong. Sortware (S-- 
mul„ Stral. u. Rollonsp ). Toi 0B252/355J. «[> 
16 Uhr, Oliver 

Verkaufe Schneider PC 1640 MD/DD mit 2 
Disklaufwerken a 640 KB * 80 Disketten. On- 
ginalspiole. CGA- Emulatoren usw. Tausche 
gegen Amlga odor VB 1100. NP 2100. Tel. 
»664/8160 



Verkaufe Loom (original) lör VB 50 DM oder 
lausche gegen Larry 3, aa. (nur Ong ) Tel. 
030*8612550, Patrick 



Suche Bards Tale 3 Nur Ongmale tOr PC/AT. 
Zahle bis zu 40 OM Tel 042i«l648t0. ob 20 
Uhr. Uwe Janseen. Am Heidborgatitl 23, 2920 
Bremen 



MS-OOS-Spieio. orig zu verkaufen, Kuli. Gr 
Meist. Slam. Archipolago* Tos! Drive 1. Mi/- 
ble Madness. ADV Fl ght-Tra.ner. Biockout. 
Kings-Ounsll.li , DM To: 07 ^3-1 3 j!- 

Verk. Siartleef 1 u . Zak McKrackon I. jeweils 40 
DM f. IBM In 35 Zoll. Tausch mögften z.B ge- 
gen Siarlkght 1 . 2. Nur Originale! Ruf! anunter 
Toi. 04122/55164. Daniel 



LSL3. Cot. Boquom. Heroe Ouest. Di« Hard. >o 
55 DM. incan. Jones. Keet the Chief ta 50 DM. 
Veno 60 DM. KO 2-3 fe 15 OM. Ute & Death 
65 DM. Dort goAl. ThoT. Con. |e40OM. Solo 
Floht 30 DM, Tel. 06162/62561 



Suche biltigo Orrginale. Suche F-16 FeJcon, 
Police Ouest II, Larry 123. Space Ouest t?3 
und anflöre Siorrn ADV Veikaiitn Def^nder ot 
the Crown. Tel. 04251/7728 



Suche günstige Afflib- oder kompatible Sound- 
Blaster Soundkane! Angebot« bin« an: Reto 
Müller. Hohenweg 9. CH-5734 Remach 



NINTENDO 



Verkaufe: NES • 7 Spiele für 390 DM od. tau- 
sche gegen Sega Mega Drive Zwischen 1200 
Uhr und 1400 Uhr anrufen. Tel. 0646t*19t 
(Thomas) 



Such« Nimerido-Gamo-Boy. «vlt mn Spiel, bis 
150 DM, Thorsten AH. Sommorbergslr. 152. 
6625 Püttlingen 3 



Nintendo * 1 Sprel lur 190 DM Ich verkaufe 
auch noch 13 Spiele. z.B. Gradma, Top Gun, 
Tiger-Hell. Tennis, Rad Racer und viele mehr. 
Ich suche Amiga 500' Tel 02161f561903 

* * * Verkaufe Nintendo * » ■ 
Verkaufe Konsole • 2 Controller . 9 Spiele 
(mkl. Gradius, SMB Motroid...) . orlg. Verp 
nur 419 DM1 Telefon: 03427/261 (caP nowf) 

Verkaufe Gameboy mit Spiele (Alleywoy, Te- 
trls). Tel. 02311170322 (ChrltPian) für 300 DM 

Verkaute N.niendo . 3 Spiele (Icehockey. 
Goonles 2. R.C. Pro AM) lür nur 300 DM. Tel 
02941/8347, ab 16 Uhr 



Verkaufe Gomeboy-Module: Motocrots Ma- 
maca • Trump Boy. lA-Zusiand; Preis VHB. 
.K, U"( -o! 07222.™ 03 



Verkaufe NES-Sp-ele. ; B Rush'n Artack. Co 
braTriangle. Motal Goar. Trojan. Track • Field 
II, Punch Out. Rad Racer uv. and. («urop. 
Vors.), Thomas Vbgi.Tet. 064/718946. Schweiz 

Verkaule NES. rulra Joystick und 4 Sp-ele lür 
35ft— DM. Super Nouzustandl Tausch« Moga 
Onvo Spiele; habe Rambo 3. S Sfunobi. For. 
Option W. usw., TW. 08395/7205 



Verkaule Nintendo-Konsole - 14 hochwertige 
Spiele, i.a Zolda I • II. Motroid. ote, OM 
450.—. lausche such gegen Moga DttW i teo 
sol« - 1 Spiel. Tel 08171/16936 



Hallo Nintendo- Fans t 

Vorkaule und lausche Spiele für NES, habe 
z.B. Zeida II. Punch Out. Ruft Trri. 06438/8631 
Tachüfl! 



PC-ENGINE 



Verkaule: PC-Eng- ne . 3 Module; Sega Ma- 
ster • 7 Module (R-Type. Wb I . II, Tb, BL); 
Momlor Sanyo CD3196 (ColOur/Greon). Nin- 
tendo » 7 Module (SMB I • II, Gradius). call 
to Martin. TM. 09978/525 



PC-Engme. Sega Mega Drive, suche CD-ROM 
- SpioloundnewGameoundZubehörlürbel- 
de Konsoion. D. Rollau«r. Schw Allee 47. 2400 
Lübeck 1. Tel. 0451M3)1B. bis 2100 Uhr 

Suche Game» lür die PC-Eng|no (HU-Card). 
Angebote an: Marcus Schwärm Ungstet- 
nersn. 16 8O00 München 90, Toi. 08*689337, 
eotongl 



Vorkaute PC-Englno RGB: 250.- DM. diverse 
Games lür 40-60.— DM ■ Mcrogonius mit 4 
Games (Goonles 1 GradKis. Salamander. 
SMB) lür 240- DM. ab 17 Uhr. Tel. (02858) 
6422 



PC-Englno PAL • 2 Spiele (Tiger H., Dungeon 
Expl.), 6 PI. Adapt., 2 Joypads. TV-Booet. für 
350 DM: NP 750 DM, nur 4 Mon. alt, Toi 
06252/3554. ab 18 Uhr (OW) 



Suche Module für PC-Engin« oder Mega- 
Drive, zahio gut. brauche fasi alles, suche Ata» 
Lyn» « Games « Maiet Günter. A-TeJ. 
043/7752/45663 - WarKod - Schnell - Bftrzah- 
rar 



Verx. Supor Grafu von PC-Engine • 5 Spiele 
• Joypad - Converter, VB 1150.— .Adr. tsa Ve- 
len. Rudorforstr. 64. 5000 Köln 80; mil Garan- 
tie! 



Verk . PC-E ngine (nagelneu) m. Bkwdy Wotl lür 
400,— DM, oder tausche gegen Amga. 2 
Lautwerkll TM. 09522/6504 (Tristan) 



SEGA MEGA 



Such« für Soga-Mege-O. defekte Joypads 
Zahle 10 DM n 's Slui> Tel 060B2/H3 52 



Super Shinobi zu verkaufen! Wochentag« ab 
19 Uhr. Tel. 089/3104150 



Suche Sega-Mega-Drrvo (tHlltg). Tel. 
06063/7360, tragt nach Marco, Sega Master 
'.üC'ir.Sr.'Oi.'fiif ä.«<?j-M,is*m-S/,tnTi.T l l.>:60 
DM. 



Achtung: 

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam. daB das Angebot, der Verhaut oder 
''.<• Verbreitung von urhoberreclitllch geschützter Sottware nur lur Ongtfutlprogramme 
erlaub) ist 

Das Herstellen. Anbeten. Verkflufen und Verbreilen von -Raubhooien- vorsioat gegen 
das Urheberrechtsgesetz und härm straf- und ßvtlrechtfcch vortotgt werden. Bei Vor- 
Slößen muß ml Anwalts- und Gorrchtskodten von Ober DM 1 000.— gerechnet werden 

Onginaiprog'amm« s*>d am Copynght r*nwe«s und am Oriffnalaufklober de» Daten 
bogera (Diskette oder Kassette) zu erkennen und r»ormaierwe«se c^gmahrerpackt MII 
dem Kauf von Raubkopien erwirbl der Kaufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Ris>- 
ko einer ksderzeittgen Beschtagnarvnung ein. 

Wir bitten unsere Laser in deren eigenem Interesse RauOkopien von Original Software 
weder BAZubieton. zu verkaufen noch zu vorbreilen Erziohungsberechllgte hallen lür 
ihre Kinder 

Der Vertag wrrd in Zukunft keine Anzeigen mehr verOlfentkchon. die darauf schlieflon 
lassen, daß Raubkopien angobolon worden 



POWER PLAY CONTACT 



Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 



SEGA MEGA 



Tausche standig Sega-Mega-Diive-Games' 
Bpsrfzo alte und Top-neue Sptela! Gilben Bru- 
ne. M-«v8ruooul-S0 a 4390 Gladbeck. Tel. 
02W1-423O9. SD 1630 Uhr 



Suche Sega-Mega-Drive. Biet« dafür Atari 
Ponfolio (NP 798 DM) Ohne Anleitung, aber 
Wiehl Xu ternon. wvil MS-DOS. Patrik B.Warz 
Lüsberg 9, 2190 Cuxhaven 13 

Tausch« oder kaute Sega-Mega-Drivo und PC 
Englne-Sptetel Ua Ate» Krdd und Ghost'n 
Ghoud bzw. Nectarte und Neutopla vorhan- 
den. TW. 0441/44161. abonoa 



Vorkaute Sega -Wega Dt ivo mit Ghouls and 
Ghosfs. Super Shinobt. 2 Monate all. OioRGB- 
. PAL Varsx>n. Tal. 02163/7945. fP 490 DM 

Moga-Dnve — PC Engine, tausche gegen Un- 
kostenbenrog Module alter All Besitz» ca. 70 
vor acruWene Tal. 0524/1572. K. G (Ovare. Po«. 
fach 1104. 4037 Verl 1 



Wahntinnl Verkaufe Moga-Orrve • 7 Kasse* 
tan u. 2 Joystick u. Mastor System u. 5 Kassat- 
ion u. 2 Joystick, nur kompietl <üt sage und 
achte»» 885 DM. ab 16 Uhr. Tel. 0911/451575 

Vorkaute Sega-Moga-Orrve mit 3 Spielen für 
300 DM TW 089/1410189, ab 18 Uhr (1 Mona! 
am 



Vorkaule 2 Mega-Orives mit M 7 Modulen für 
700 DM. Call 02861M462 (Frank), nach 19 Uhr 
(Noupreis |o 1200 DM) 

PC-Engtne. Super Graf», Mega-Dtiva Verkam 
lo, tauacha. kaula Module. Suche: CD-ROM. 
XE-PfO. Aftorburner. S- Sninobl usw. Also ruft 
an: 02622/B3517. Klaus 



Kaula Mega-Drtvo-Spiele. Suche Moga-Drrvo- 
Club. Varkaula Saga Master * Spiele (; B 
Phantasy Sur • Time SoloW * Lord of the 
Sword). Mo-Fr. ab 18 Uhr. Tel 089/687592 

Vertäute Sega 18 Bit mit S. Shinobt NZS. Go 
Ar» Kaiuma 2. Tatsujin, Ateu Kid, S Hang 
On, AHerburne» 2. GAG und 2. Joypad, VB nur 
990 DM iuft an: 02622/83517 



Vorkaute GaG. New Zsaland Story. 
Alau Kid, Super Hang On. W BS DM. Kaufe, 
tausche, varkaula Cards für Engine sowie 
Sega-Mega-Drlve. Tal. 02622/83517 



SEGA MASTER 



Halle Sega Manier Freaks! ich lausche Fanta- 
ay Zone I Komplett mit Beschreibung gegen 
Shlnobl, Tel 081-34/1532 (Markus SirohmWor. 
» Jahre) 

Tausche und verkante Sp-We lür Seoa-Masfer- 
Systam Liste bei: F. Sielner. J. J. Balmerstr 3 
CH-4002 Basel. TO. 061/352936 



Vork.Soga Master mFt6SpH>lon(W.Boyl . II, 
G»den Axo. Shinobt. Vlgiiante. Rampaga} für 
600 DM. über den Preis können wir noch ro- 
den. Tel. 06621/51747, von 1500 Uhr bis 1600 
Uhr. PS: und 3 Joypad* 



Verk. Sega Master m. Joystick. SO Comman. 
der . 9 Game», i ß Phantasy Star. Shinobt 
Zlllron 1, Volleyball, California O . VP: 600 DM, 
Tel. 07309/3911, ab 1900 Uhr 



Vorkaute Sega Master * Light Ph. * Joybe* 
* 2 Joypads ♦ 10 Canridgos (Alex III usw.) 
Preis VB (um 600—): Jan» Krautschoid. Kir- 
chonslr. 2 a, B257 A/mstort. TW. 08081/2540 

Verkaufe Saga Master • Space Harner + Su- 
per Won. . Alien Syndrome . Choplittor - 
Hangon * CPJoyshek lür DM 260,— FP. Tal. 
10208)25364 



Schleuderpreise - Verkaufe Sega . NES- 
Module (30-60 DM). Habe auch NES-US- 
Modute (60-75 DM), Donnerstag ab 1730, Kon- 
rad Wohnig. Tal. 09193/2337 

Verk. wegen Syslemwecnsei meinen Sega 
Master, nouwertiges Gor 41 mit vier Spielen 
Shlnobl usw.) und Contro* Stick, für 300 DM 
Noupren 570 DM), Tel. 06421/64897 



Verkaufe Sega Master-Spiele Zilloo 2. Adlon 
Fighlor. Power Sinke, pro Sptel 45 DM, Tel. 
07093/7921 nur donnerstags 

verk. Sega-Master inkl. Phaser, 30-Brrita. 
Conirol-Stick und 20 Games, zus. 1000 DM 
evtl, auch einzeln erhafllich. M. ElsanhWmor. 
Bochum, Tel, 0234/520663 

Varkaula Sega Master -System (Konsole < 
Pads) + World Soccar . Tennis, ooginalver- 
packt, Versand möglich, kompl. 300 DM. R 
Wiegand. Chrntarnstr 57, 2600 Bigmgn 44 

Doubk» Thxrble — Der Club für alle Sega- 
Mega-Drive- u. Nimendo-Freaka sucht Mitglie- 
der aua ganz Deutschland' Was wir bieten? 
Wir Wd -nur- für Euch dal Tal. 030*8649816 

Vorkaule Sega Master System mit 20 Sc-Wen. 
2 Sticks, Ughl Phaser. VB "00 DM. Tel. 
071V822214 (tragen kostet nichts) Michael 



ATARI ST 



Suche für Alan: Mannunter 1/2. GokJrush. Pok- 
ca Ouest I. Larry I u. II. die OriginaMiska mit 
Vorpackung 20 DM pro Game TW. 0911/ 
462866. Böiger 

IKS-Oub sucht noch Mrtglleder. Intos bW: IKS- 
Club. Smdbroahatr. 17b. 2952 Weener 1 
Achtung! 

Verkaufe Atari 2600 Konsole mit vielen Spielen 
♦ NatxganM . Joysticks. NP 400 DM. VB 150 
DM Tobias Pohl, TW. 05373/7005 

Atari ST. Vorkaute Originale, 2 Wochen all: 
OuOun 20. Gaunitett II 15, Stargllder 15 1004« 
Antwort. Jens Lehmann, Buchfinkweg 50a. 
1000 Berlin 47 



Suctie: Advemures. vor allem Intocom (Lurti 
MorAoalh. God. etc.) und Magnet« Scrolls 
(Fish atc-) Tal 02071/30852. ST Talkes 

Verkaufe Orio/nal ST-Sptele ab 15 DM. Z.B. 
Ringt of Med.. Chase HO. P47. Rainbow 1*1 
usw Tel. 02822/52527 



Suporangebot: Verkaufe Alan VCS 2600 Inkl. 
Joystick und 32 Sproten in Orlg>nalvetRackung 
(ür nur 150 DM1 TW 0491/61943. Roll Janssen. 
Mölken*». 35 2950 Leer 



Vorkaute für Alan ST: Midwinter. Chaos Slnfces 
back, Dungoon Master und F-16 FaJcon. Ver- 
kaufs auch C64 mit Dtshlautw. und D«sUman 

VB Tel Q725IV1042. Arndt 

TGC Ol TAK. The Swapper -Crew on ST search 
lor Good Swappor ContactSl EveryDody « wol- 
mim Beginnen oo Ca j OltoiflßU 

Biete für Alan ST Turbo-Outrun. Wall Street 
WZD , Bafastii. Fuggor. ArchipeUigoa und 
mehr, Preis VB. TW. 0221/633490. nach 17 Uhr, 
Sandra od. Tim 

Suche Täuschpartner. Habe gul« SpkW. Cal: 
05064^776, 100% Antworl, Antlnger wtllkom- 
ffltn 



1 McKrackan. Ouastton 2. Ekle. GakWegons 
D 40 DM. Legend ol DM Dark Castle. Nebu- 
lus. Barns II 25 DM. Boyond the lea Potece. 
Obliteralor. Vermeer 20 DM. Sorcerer Lord, 
Baal. 30 DM TW. 06103« 2734. ab 19 Uhr 

Such« Koma»! zu STE-Besiuarn und 
AssomDier-Freaks Twecks Ertohrungsaus- 
fausen. Schrarbl an: Björn Bombern, Pottf. 
»41, 2250 Husum. TW. 04841/63637 



Suche Fantasy-Qamos. Bants Täte 2/3, Dunge- 
cns 6 Draoons. elC- Zahl« pro Sptol 25 DM TW. 
07141/601682. Bernd 



Aiarl Lyn* (USA-Version) mil 5 Spteien nur 
499 DM (guter Zustand). Christian GtHnubor. 
Si -Georg -Sir 51. 8200 Rosonheim. TW. 
OeOSIfWeiO. 14 b.s 17 Uhr 



Verk. Alan 1040 STE * Farbmonitor . Sptale 
• Joysticks - Baak: - Handbücher . Vetlan- 
gerungskobol für Joystick. 1 Monat alt! 10O°B 
OK 1700 DM Tel 07.>71/5a55. Frank 

Verkaufe: Running Man 20 DM. Falcon- 
Missionsdisk 1 3 5 DM. Indy 3, 40 DM. Midwin- 
ter 40 DM. lür Alan ST. auffordern gute Sptete 
für Sega 8 Mastersyalam lu verk. Sascha 
Marx. Auf d« Weida 5 5110 AI »dort 



Indiana Jone». Das Advonture, natürlich Ong>- 
nalprogramm. varkaula «ch für 40 DM. FuQbaü- 
ST Plus-Utility 15 DM. TW. 0511/773711 (Mo. bis 
Fr. 16 bis 21 Uhr) 



Suche Tauschpartner für den ST. Habe gute 
Spiate: Kings Ouest. R-Type, Indy (ADV.) usw. 
Schickt Eure Liste an: Florian Wemiiil, Blü- 
tenstr. 4. B047 Karlsfek! 



Neuste Alan Sott. The Clan ST-Sektton. Vor- 
lange Ink»! POBox263. Monochrom . Color. 
8854 Siebnen-Schwotr. Anwender - Spiele. 
TW. 0041/65646074 

Vertäut« 'ür Atari ST Poputous (40), Eun> 
Soceor (20). Oil Imperium (30) und Slunt Ca/ 
Racor(40) Ruft an, TW. 089/327365, Christian 

Ost orteten. Alan ST Software. Spiele und An- 
wender prg schreibt an; P. Ungauer. Pavorg 
7725. A-1160 Wien, Tel. 022 2M 2099-12. ab 18 

Uhr 



Vorkaufe Originale für Alan ST. R-Typo, Biaste- 
roids. Gauntlat H GFA^nist. Prob»!, Personal 
Nightmar© Simon Dabnnghaus. Tel. 06841/ 
3419 



Verkaufe: Midwinter 50, Rings ol M 45. Xenon 
2 45. Faicon F-16 50, GaMraoons Domain 35 
Merconary . 2nd. City 35 TW. 0711/232504. 
Gu'do 



Verkaufe Atari ST . 1 MByto * SM 124 * Mc- 
du'ator . 720-KB-Floppv 4 ROM-TOS • Fi- 
schertochnik Computing • 45 Prga • Liters- 
tut Prtaaajul Antrage. TW. 08532/1883. Pannck 

Verkaufe o. Tausch: Chaos etnkas back. Rrnga 
ol Modusa. Camer Command |e X DM. Mid- 
wmier 35 DM. Starglider 2. Speedball te 25 
DM. Irnp Mission 2 15 DM. TW 09342M815 

Omikion Bavc Compiler * u verkaulenl VB 150 
DM. TW. 02161/34857. Torsten Heinrich. Ka- 
balstr. 43. 4050 M»>cl*»ngladbach i 



ST -OriglnaJe Elite. 2ak McKrackan. PO 2 (• 30 
DM, Hanse, V e rm oor , The Pawn. Roadwar 
Eur. . Lords of Conouest )e 20 DM , B^io War. Ul- 
fima 2 19 tO DM Christian. TW 02?5iM1i2a 

Verkaufe original ST-Sptele. z.B. Buggy Boy, 
eiasteroids. Leadorboard. Caplian Blood. 
Preis |e Spiel 25 DM Lieferung per NN Wcl. 
V'prsün^.-iy.'n Te- 0ä233/92198. ab 19 UlK 



Space Ouest II-HI, Sbuflight 1, SlWIar Crusa- 
de je 35DM, Tangtewood. Capitan Blood )e 20 
DM Mogamai Module 2 NP 400 DM für 225 
DM abnigaben u.va, Tw 06181/J31383 

Verkaute wegen Geldnot: Alan 520 ST (l MB) 
• SP 314 und Maus lür nur 639 DM PWas« 
ca» me: 08638/4992, Stotan. Alias lOWs OK 



KONTAKTE 



Suche Tauschpartner für Atari Lyni-Moduie. 
Rut doch mal an: 0607W2846. frage nach To- 
bias 

Suche Alan 800. alles ModWI mH zwei 
Sieckmodul-Einschubschachten. 46 K, sowie 
Zubehör. Nur olnwandtfoie Geratet Zahle gut 
u. Dar! Augsbutg, TM, 082V575742 

Aiait Lyn« (USA-Venion) mit 5 Spielen nur DM 
499.— (guter Zustand), Christian Ginnuber. 
St. Georg-Str 5i. 6200 Rosenhaim. TW. 
06031/64610. 14-T7 Uhr 



Suche alt« Autgaben von Power Play (bis 
2/90). Angebote bitte an Gerold Schmk). 
Mccswaldstr 15 0-7856 Weil am Rhein. Tel. 
07621/79601 



Amigel Such* neue Kontakte m alter WWt 
Antwortet mit LisWn oder Di»k. Andreas Dam- 
brauskas, Heldorosanwog 16, 2903 Bad Zwi- 
schenahn 



Was? ihr sucht immer noch den ultimativen Vi- 
deospielctub? Dann seid Ihr bei uns richtig. Al- 
te System«! Irrto bei VGC-A, Knauf. Sande» Str 
2& 5060 Berg. Gladbach 2 



Suche Sott lür Atari ST » C64 Listen an: C 
Metsingei. VVennhe r str. 47. 8000 München 90 

Uonstyle such! Coder auf den Amiga. Bitie kam 
Basic, Z-b. Assembler urvi C Also, wann Du gut 
programmieren kannst, schreib an: M. Busch. 
NuBdortefWr. 43. 8204 Brannenburg 

Vorkaute orig. von ThundertHade. Sphoncal. 
Pinball, Wizaro. f 16 Faicon. R-Type. Holiday 
Maker. Test Drive I, Zak McKrackan. Preis VB 
Ter 06022/8352 



Suche Kontakie zu einem Alan ST-Fraah oder 
ST-Computorclub im Raum Karlsruhe I Bitte 
schreibt an: Jörg Hahne. KWterstr 28, 7500 
Karlvuno 41 iqqjb Antworl 



Modem DISCOVERY 2400C: Deutsche Bedie- 
nungsanleitung günstig aluugabenl Inlo an- 
fordern gegen i DM-Briefmarke bot R. Puls, 
Stresemannsi 74. PP1. D-1000 Berlin 61 

Suche Tauschpartner I neuesta Amtgaspielo. 
habe brandneue Sp«W u. Demos, schreibt o 
ruft «n: A. SchmKtl, Hedwigs». 13 4300 Essen 
1 Toi Q2QV775-1" 'A.gj) Es [-'',: r, c'. 1 

f, Berliner Fan-Cub für Sega Moga-Drrvo u 
Nintendo-SpiWer sucht Mitglieder aus gan; 
Deutschland: Double Troobie — Der Club! In- 

fo s Tel. 0-3076849616 

SwapIrwncrweslDerTKnandsourceswrth ist 1 
Only legal thing»! All tetiors wHI be an sword' 
Contact under fol 0821/706432. 8900 Augs- 
bürg 41! Wesl-Germany' $•>■■ ,,V 

HWp! SamrnWaÄmtüchaClubausgoben des 1 
Beniner Soga. Soga-Moga -Drive u. Nintendo 
Fa-^Clubs -Double Troubte-. Zahle 8 DM w 
Ewmplar. Ruft bitte »chnWi an unter Tel. 
040/6537498 



An all« ST -Fans: Wer sucht einen treuen • zu- 
verlässigen Compulerdub? Wir bteton Ihnon 
alias' Info unter Tel 07431.62832 TnorMen 



Halio Moiaterl RollonspHMgruppo gosuchi 
(DSCvDSA). Moilboi im Raum Lübeck, R. 
Schmidt. Rehsprung 10 2400 Lübeck 14. TW 
0451/306261 



RollenspiWsuchtig? Dann fordere das kosten- 
lose InlopakW unseres mt. Roltensptw-Clube 
an! Schreib an (Rückporto - - 00 DM): LOI, 
Postfach 22. 4777 Werver 



Achtung: 

Wir machen unsere Inserenten Oaraut aufmerksam, dal) aas Angebot, dor Vorkauf oder 
dxf Verbreitung von urheberrechtlich geschützter Software nur für Oncsnalprogramme 
erlaubt tat. 

Dan Herstellen. Anb>«ten, Vorkaufen und VerbrWtnn von »Raubkopien- veratöBt gegen 
das Urheberrechtsgesetz und kann slzaf- und zivilrechtkch verfolgt werden Bo< Ver- 
stööen muH mit AnwalbJ- und Gerlchlsfcosten von über DM 1 000 — gerechnet werden 

CWiginalproQrarTime Said am Crwnght'Hinwera und am Originalaufkleber des Oaien- 
nptn (Diskette oder Kassette) zu erkennen und rwrrutferwWse onganalverpeckl MI1 
dem Kauf von Raubkopten erwirb! der Käufer auch kein Nutzungsrecht und gehl das Risi- 
ko einer tederzeibgen Boschtognahmung ein 

Wtf bitten unsere Leser m deren eigenem mterosaa Raubkopien von Original-Software 
weder anzubkoten. zu verkaufen noch zu verbreiten Eratehungsbotechllgfe heften für 
ihre Kinder 

Der Vertag wird m Zukunft keine Anzeigen mehr verOrfentfcchen. die darauf schließen 
lassen. daO Raubkopion ongebolon worden 



OWER TESTS 



ESTS 

CO 



MPUTERSPIELE 



GALAKTISCHER GROSSENWAHN 



Imperium 



Was machen die "Enkel" 
unseres Bundeskanzlers 
im Jahre 2020? Ganz klar, die 
politischen Dimensionen sind 
nach zahlreichen Wiederverei- 
nigungen auf galaxisweiter 
Ebene etwas größer geworden 
als heutzutage. So gibt man 
sich nicht mit kleinen Staaten 
zufrieden, sondern strebt den 
Posten des Oberhauptes eines 
planetenumspannenden Im- 
periums an. 

In dem Strategieklotz "Impe- 
rium" beginnt Eure Karriere als 
Chef ganzer Sternensysteme 
auf unserem heimischen Pla- 
neten: der Erde. Bevor Ihr Euch 
ins taktische Getümmel werft, 
könnt Ihr noch den Schwierig- 
keitsgrad Euren politischen 
Ambitionen anpassen. Denn 
Ihr seid nicht allein mit Euren 
Machtgelüsten. So kann die 
Anfangsstärke der drei vom 
Computer gesteuerten Ster- 
nenreiche eingestellt werden. 



Ebenso dürft Ihr angeben, ob 
der Computer quasi als Vize- 
präsident auftritt und Euch ein 
paar Kontrollarbeiten ab- 
nimmt. Das ist am Anfang auch 
bitter nötig, denn Imperium 
geizt nicht mit taktischen Fi- 
nessen. 

Um Eurem Eroberungs- 
drang nachzugehen, müßt Ihr 
die Wirtschaft Eures Reiches 
sowie der dazugehörenden 
Planeten ankurbeln. Dies ge- 
schieht durch regen Handels- 
betrieb über das Anheben oder 
Senken verschiedener Steu- 
ern bis zum Embargo beim 
Herrscher von nebenan. Hier- 
bei sind fast drei Dutzend Da- 
ten wie z.B. der technologische 
Level eines Planeten oder des- 
sen Bodenschätze von ent- 
scheidender Bedeutung. Na- 
türlich dürfen auch militärische 
Optionen nicht fehlen. Ihr 
könnt Kriegsschiffe in jeder 
Größe und Klasse bauen, gan- 



Home, sweet home: Das Sonnensystem ist der Ausgangspunkt (ST) 



Da hal Electronic Arts 
einen ganz schönen 
Brocken aut die irdi- 
schen Spieler tosge- 
lassen. Imperium 
mag mit seiner Grau- 
m-Grau-Gratik kein 
enthusiastisches Zun- 
genschnalzen verur- 
sachen; seine Stär- 
ken liegen bei Spiel- 
konzept und Komple- 
xität Trotz der einfachen Bedie- 
nung mü6t Ihr anfangs einige 
Zeil mit der Lektüre des Hand- 
buchs verbringen, doch dann 
geht der Spielspaß ab. Die vielen 
wirtschaftlichen, militärischen 




und diplomatischen 
Entscheidungen las- 
sen wenig Spielraum 
für Langeweile. Nett 
und praktisch ist 
die "'Umbenenn-Opli- 
on". Tülllernaturen, 
die ein Faible tür 
Science-fiction und 
Strategiespiele ha- 
ben, werden das Pro- 
gramm verschlingen 
wie eine Familienpackung No- 
strum. "Normalspieler" sollten 
auch einen Blick riskieren, 
der recht trockene Ablauf ist 
aber nicht unbedingt jeder- 
manns Sache. 



Strategen und Takti- 
ker dürfen schon mal 
Freudentänze auffüh- 
ren. "Imperium" ist 
eines der schönsten 
und reichhaltigsten 
Spiele dieser Gat- 
tung, das mir bis jetzt 
untergekommen ist. 
Daß taktische Ver- 
gnügungen nicht un- 
bedingt immer schwer 
zu verstehen und umständlich zu 
bedienen sind, beweist dieses 
Programm. Zwar hat die Spielbe- 




schreibung Telefon- 
buch-Ausmaße, und 
der Handlungsablauf 
ist eigentlich staub- 
trocken, aber man 
kommt wunderbar 
schnell mit alten Op- 
tionen von Imperium 
zurechl. Der an sich 
trockene Spiel-Stoff 
gewinnt durch das 
Uberangebot an spie- 
lerischen Feinheiten und der fan- 
tastischen Benutzerführung or- 
dentlich an Farbe. 




ze Raumschiff-Flotten zusam- 
menstellen, Truppenverbände 
aufbauen, Planeten bombar- 
dieren und so Euer Reich aus- 
dehnen. Selbstredend kann 
Euer Boß nicht überall gleich- 
zeitig sein. So dürft Ihr aus na- 
hezu 50 Spielfiguren, die alle 
unterschiedliche Eigenschaf- 
ten haben. Gouverneure oder 
Flottenbefehlshaber ernen- 
nen. Man muß darauf achten, 
daß man den richtigen Mann 
an die richtige Stelle setzt. Wer 
möchte, kann seinen Helfers- 
helfern eigene Namen verpas- 
sen. Das Umbenennen klappt 
übrigens auch bei Planeten. 

Per Diplomatie-Menü könnt 
Ihr mit den computergesteuer- 
ten Imperien Bündnisse schlie- 
ßen, um damit einem anderen 
Gegner eins auszuwischen 
oder um das entsprechende 
Sternenreich in Sicherheit zu 



wiegen. Gesteuert wird Imperi- 
um mit der Maus und vielen, 
vielen Menüs. Ein Spiel dauert 
rund 1000 Spieljahre, die je- 
weils in Runden unterteilt sind. 
Den Großteil der Grafik macht 
ein schlichtes Fenstersystem 
mit vielen "Pull-Down"-Menüs 
aus, das entfernt an das Origi- 
naldesktop eines Atari STs er- 
innert. Aufgelockert wird die 
trockene Grafik durch eine fe- 
sche Sternenkarte, die dreh- 
und vergrößerbar ist. Ab und 
zu taucht auch ein feines Bild 
auf, wenn z.B. Eure Spielfigur 
zu alt wird und nur noch das 
Gerippe auf dem Thron sitzt 
oder wenn Ihr beim Herrschen 
ein unglückliches Händchen 
hattet und dafür vom Volk ei- 
nen Kopf kürzer gemacht wer- 
det. Imperium läuft übrigens 
auch mit monochromen Bild- 
schirmen, mh 
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HIER STARTET 
DER WEITCUP! 

EIN UMFASSENDER SPIELFÜHRER UND EINE GENAUE 
SIMULATION DES AUFREGENDSTEN SPORTEREIGNISSES DER WELT 




ACTI0NW1E AUF 
DEM RASEN 



Beinhaltet: • Unterschiedliche 
Geschicklichkeit*-, Geschwindigkeit*-, 
Stärke- und Agresslonslevel. 
• Formation swahls. • Gesamtes 
Teamplatzlerungss ystem. 

fi 1990. U.S. OOID LTD. AM Docht* vofbona»»« 



ITALIEN 1990. 24 Mannschaften und ihre Fans 
strömen noch Italien zum größten Sportereignis der 
Wett, und viele Millionen Zuschauer werden die 
Spiele auf dem Bildschirm miterleben. 
Aber für Sie "STARTET DER WELTCUP HIER!" 
Erfahren Sie die Tatsachen über alle Mannschaften, 
Austragungsorte und Veranstaltung sdaten! Wählen 
Sie Ihre Gruppe und dann: "SCHUSS AUF'S TOR!" - 

gewinnen Sie den Pokal für Ihr Land! 
Und dann lehnen Sie sich zurück und bleiben der 
bestintormlerle Weltcup-Fußballfan! 



Beinhaltet: • Spieler vs. Spieler-Option. 
Unterschiedliche Spieldauer (2 bis 
45 Minuten). 
• TV-artige 
Darstellung 
Schiedsrichter, 
der rote Karte 
zeigen kann! 
UND VIEL, VIEL 
MEHR.!! 

Erhältlich für: 
CBMAMIGA* ATARIST 
COLOUR MONITOR 
CBM 64/128 & 
AMSTRAD 
Kassette & Diskette 
SPEKTRUM-Kassette. 
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Duslet hoch drei: Balance of the Planet (MS-DOS/VGA) 



BALANCEAKT 



Balance . . . Planet 



c 



hris Crawford, der Macher 
des Slraiegiespieles "Ba- 
ance ol Power" hat wieder 
zugeschlagen. Dieses Mal 
geht's weniger um politi- 
sches Machtgeplänkel als 
um ökologisches Bewußt- 
sein Aus drei vorgefertigten 
Standard-Szenarien können 
Sie Ihre "Start-Erde" aussu- 
chen. Je nach gewähltem 
Szenario sind die Ausgangs- 
daten der zu behebenden 
Umwelt-Mißstände etwas an- 
ders. Am Beginn Ihrer Karrie- 
re als weltweiter Umweltkom- 
missar erscheint ein Bild- 
schirm mit den besorgniser- 
regenden Anfangswerten. 



So lobenswert der 
Ansatz von "Balan- 
ce ot the Planet" 
auch ist. spielerisch 
dürften nur diplo- 
mierte Ökologen ih- 
ren Spaß haben. 
Chris Crawford hat 
es mit der Detailfül- 
le schlichtweg über- 
trieben. Die düste- 
ren Grafiken ma- 
chen den Spieler depressiv 
(paßt allerdings zum Thema), 
und die Benutzedührung ver- 



Um den Katastrophen Herr 
zu werden, steht Ihnen ein 
bestimmtes Grundkapital zur 
Verfügung, das Sie investie- 
ren können, um z.B. die Erfor- 
schung neuer Energietechni- 
ken zu finanzieren. Durch 
das Besteuern umwellschäd- 
llcher Produkte wie Schwer- 
metall- oder FCKW-Produkte 
können deren Folgen einge- 
dämmt werden. 

Am Ende jeder Runde wird 
dann erbarmungslos über Ih- 
re Anweisungen Buch ge- 
führt. Hier können Sie detail- 
liert sehen, ob Ihre persönli- 
che Umweltpolitik von Erfolg 
gekrönt war. mh 




schachtelt sich bis 
ins Unübersichtli- 
che. Zwar sind die 
einzelnen Werte. 
Daten und Wech- 
selwirkungen reali- 
stisch und vom wis- 
senschaftlichen 
Standpunkt aus ge- 
sehen hieb- und 
stichlest: aber daß 
man ein solches 
Thema viel besser umsetzen 
kann, beweist das Umweltspiel 
"Ökolopoly". 
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Da knirscht der Sand zwischen den Zähnen (Amiga) 



DIE WÜSTE BEBT 



Khalaan 



Es war einmal vor langer, 
langer Zeit Im Vorderen 
Orient. Dort residierten vier 
mächtige Kalife und mochten 
einander nicht leiden. Des 
Lamentierens und Fluchens 
war kein Ende. Darob befah- 
len sie. wie es Kalifenart ist. 
die Steuern zu erhöhen und 
Armeen auszuheben, um 
dem Nachbarkalifen gewaltig 
auf den Turban zu hauen. 

Soweit die Vorgeschichte 
des neuen Chip/Rainbow 
Arts-Strategiespiels "Kha- 
laan". Sie schlüpfen dabei in 
die Rolle eines der macht- 
hungrigen Obermuselma- 
nen. Jetzt gilt es, durch ge- 



Spieler, die "Day of 
the Pharaoh" und 
"Jeanne dÄrc" 
nicht mögen, wer- 
den auch an "Kha- 
laan" keine Freude 
haben. Die Pro- 
grammierer haben 
wieder auf die altbe- 
währte Anklick-Ml- 
schung aus Strate- 
gie- und Actionele- 
menten gesetzt. Weder tapfere 
Krieger noch ausgebuffte Poli- 
tiker werden deshalb zufrieden 




schicktes politisches und mi- 
litärisches Taktieren den ei- 
genen Reichtum zu mehren 
und das Reich zu erweitern. 
Sie stellen Armeen auf, 
schicken Karavanen und 
Handelsschiffe auf die Reise, 
schließen Bündnisse und 
heuern Spione an. Zu allem 
Überfluß wird das Reich auch 
von außen bedroht. Nur ein 
mächtiger und reicher Kalif 
ist dieser Herausforderung 
gewachsen. Kommt es zum 
Kampf, kann der Spieler sei- 
ne Truppen und Schiffe in 
tünf verschiedenen Actionse- 
quenzen selber steuern und 
kämpfen lassen. vw 



sein. Taktiker sind 
kaum gefordert — 
zu eingeschränkt ist 
der Handlungs- 
spielraum; die 
Kampfszenen lang- 
weilen den Action- 
freak schon nach 
wenigen Versu- 
chen. Aufmachung 
und Grafik haben 
sich kaum geän- 
Khalaan" ist nicht 
schlecht, echten Strategie-Pro- 
fis ist's zu eintönig. 



den. 
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Action, Spannung, Spielespaß. 
Powergames mit fantastischen 
Grafiken und starkem Sound. 
Aktuelle Testberichte, hilfreiche 
Tips und Tricks und News 
aus der internationalen 
Crackerszene. 



Die neue GAME ON. 

Für hur DM 7,90. 

Jetzt im Zeitschriftenhandel. 
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Die Knarre spuckt gleich Blei: reine Augenwischerei (Amiga) 



HART, ABER HERZLICH 



Ihe Plague 



Einen Gebrauchtwagen 
würde man diesem jun- 
gen Mann nur ungern abkau- 
fen, doch als stahlharter Held 
für ein Action-Spiel ist er be- 
stens geeignet. Schulterlang 
wallt das Haar im Wind, grim- 
mig ist die Miene, die Klei- 
dung lässig-dezent (Lenden- 
schurz und schwere Kanone). 
Vier Levels lang steuert Ihr 
den wilden Burschen durch 
"The Plague". Die Anleitung 
faßt den Spielinhalt treffend 
in einem Satz zusammen: 
"Zerstören Sie alles, was sich 
bewegt". Neben Laufen und 
Ballern kann Euer Held sprin- 
gen und sich ducken. Die Le- 

Große Sprites, far- 
benprächtige Bilder, 
volle PAL-Auflö- 
sung: Der Grafiker 
hat tiet im Kleider- 
schrank gewühlt 
und ein paar lecker 
aussehende Zuta- 
ten aul den Bild- 
schirm befördert. 
Das hausbackene 
Spielprinzip hatte 
mich zunächst etwas ver- 
schreckt, aber beim Spielen 
kam der Appetit. Die Levels 




vels scrollen von rechts nach 
links und bieten neben zahl- 
reiche Gegnern (abschießen) 
bis zu sechs Waffentypen 
(aufsammeln) und viele Platt- 
formen (anspringen), die oft 
den einzigen Weg darstellen, 
um weiterzukommen. Am En- 
de jeder Spielstufe wartet ein 
extrabreiter Obergegner auf 
Euch. Mit "Continue" darf 
man dreimal im gleichen Le- 
vel weiterspielen, wenn alle 
Leben verbraten sind. Der 
Spieler mit der höchsten 
Punktzahl darf ein Bildchen 
malen, das dann im dritten Le- 
vel als Teil der Hintergrundgra- 
fik wieder auftaucht. hl 



sind geschickt aus- 
getüttell und mit ein 
bißchen Übung, Ge- 
schick und Überle- 
gen ist jede Stelle 
zu schaffen. So 
kommt man immer 
ein bißchen weiter, 
was eine erfreuliche 
Portion Motivation 
abwirft. Vier Levels 
sind nicht sehr viel, 
doch Actionspiolorn werden 
mit Sicherheit ein paar kurz- 
weilige Ballerstundengeboten. 
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Fluglotsen, wo seid Ihr? "Airport" lür den Amiga wartet. 
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RADAR-PANIK 



Airport 



Iotfälle im Flugverkehr 
gehören zur Tagesord- 
nung, Zusammenstöße Wer- 
dern manchmal erst in letzter 
Sekunde verhindert: Bei die- 
sem Spiel müssen Sie als 
Fluglotse ganz allein den 
Flugverkehr eines Flugha- 
fens Ihrer Wahl regeln An 
acht Flughäfen dürfen Sie Ihr 
Können erproben. Die Abstu- 
fung geht bei Oslo's einer 
Startbahn mit "Beginner" los 
und hört bei Paris (vier Start- 
bahnen) mit "Export" auf. 

Von überall her kommen 
die Flugzeuge an und wollen 
entweder auf Ihrem Flugha- 
fen landen oder zu einer an- 



Aufden ersten Blick 
schlummert ein 
schlichtes Spiel- 
chen auf der Wolf- 
Diskelte Nr. 113. 
Dann habe ich mei- 
ne Meinung aber 
schnell geändert 
Airport ist trotz bie- 
derer Gralik eine 
fesselnde Simula- 
tion. Man muß sich 
höllisch konzentrieren, um 
nicht den Überblick zu verlie- 
ren. Die Warnung bei neu hin- 




deren Stadt umgeleitet wer- 
den. Dabei muß man autpas- 
sen, daßdie Flugzeuge in der 
Luft nicht zusammenstoßen. 
Mindestens 2000 Fuß Höhen- 
unterschied müssen die Ma- 
schinen haben. Natürlich 
möchten einige Flugzeuge 
wieder starten, so daß der 
Luftraum schnell mit fünf bis 
sieben Maschinen gefüllt ist. 
Eine Lotsenperiode, die un- 
gefähr 15 Minuten dauert, muß 
man durchhalten. Danach 
werden Punkte vergeben, die 
Sie in eine höhere Lotsenka- 
tegorie heben oder nach be- 
sonders schlechten Manö- 
vern wieder degradieren, hl 



fliegenden Flugzeu- 
gen ist allerdings 
nur sehr kurz zu se- 
hen. Dadurch hat 
man kaum eine 
Chance, die Flug- 
route bereits umge- 
leiteter Maschinen 
wieder zu korrigie- 
ren. Auch die Lan- 
dungen geraten oft 
zu einem Roulett- 
spiel. Trotzdem: einmal ange- 
fangen hört man so schnell 
nicht auf. 
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EINDRINGLICHER EINDRINGLING 



Flight of the 
Intruder 



In dieser Flugsimulation, die 
passend zum Kinostart des 
gleichnamigen Filmes "Flight 
ol the Intruder" fertig wurde, 
steuern Sie den Bomber A-6 In- 
truder und die gute alte F-4 
Phantom. Aber nicht nur ein 
Flieger steht Ihnen hier zur Ver- 
fügung. Bis zu acht Flugzeuge 
hören auf Ihr Kommando. 

Das Kampfszenario von 
Flight ot the Intruder spielt An- 
fang der 70er Jahre in Vietnam. 
Von einem Flugzeugträger, der 
vor der Küste dümpelt. starten 
Sie Ihre Einsätze. Die Aufträge 
reichen vom Patrouillen-Flug 
über feindlichem Gebiel bis 
zum Bombardieren strategisch 
wichtiger Ziele wie Brücken 
oder Nachschubdepots. Wer 
will, kann sich sogar eigene 
Missionen basteln und diese 
dann abspeichern. 

Am Anlang Ihrer Karriere 
verpassen Sie sich einen Pilo- 
ten, der später mit Punkten, 
Orden und Beförderungen für 
erfolgreiche Einsätze belohnt 
wird. Nun darf man aussu- 
chen, ob man lieber mit einer 
Intruder oder einer Phantom 
startet. Vor dem Abflug bewaff- 
nen Sie Ihre Maschine indivi- 
duell und suchen sich zusätz- 
lich maximal sieben Begleit- 
flugzeuge aus. Wer will, kann 
so mit einer Intruder starten, 
die von sieben Phantomjägern 
eskortiert wird. Der Clou bei 
der Geschichte: Sie können 
sich per Tastendruck in jede 
der acht Maschinen setzen 
und mit jedem Flugzeug Ihrer 
Staffel selbst steuern. Neben 
zahlreichen Flugzeugen dür- 



Die A-6 beim Angriff auf eine 
Fabrik (MS-00S/EGAI 
Im Fadenkreuz der Phantom: eine 
gegnerische MIG (MS-DOS/EGA) 




fen so wichtige Dinge wie ein- 
stellbarer Schwierigkeitsgrad 
und Zwei-Spieler-Modem-Op- 
tion nicht fehlen. Fünf Detail- 
stufen lassen sich einstellen. 
Gellogen wird via Maus, Joy- 
stick oder Tastatur, wobei zu- 
sätzliche Handlungen wie 
Blickwinkel ändern, Absprin- 
gen per Fallschirm und Abwer- 
fen von Ballast über die Tasta- 
tur ausgeführt werden. 



Nach dem Mager-Pro- 
gramm "Tank" hat 
Speclrum Holobyte 
wieder einen Volltref- 
fer gelandet. Massen- 
welse Auttrage. Ein- 
stelloplionen im Über- 
fluß, ein Missions- 
editor und einFlugge- 
fflhl, das dem "F-16 
Falcon" in nichts 
nachsteht, sorgen für 
monatelangen Flieger-Spaß Al- 
leine die Idee mit den acht Flug- 




zeugen, die man bei 
Bedarf auch noch alle 
selber steuern darl, 
ist fantastisch. Simu- 
lalionseinsteiger soll- 
ten auf alle Fälle 
erstmal probelliegen, 
denn "Iniruder" 
spricht eher den alten 
Falcon-Hasen an als 
den blutigen Neuling. 
Die 3D-Gratik ist dank 
einstellbarer Detaillevels zügig — 
einen schnellen AT vorausgesetzt. 



Spectrum Holobylo 
hat gegenüber dem 
tollen F-16 Falcon mit 
"Flight ol Ihe Iniru- 
der" noch einmal 
tüchtig zugelegt. Es 
stehen nicht nur mehr 
Missionon zur Aus- 
wahl, auch in Sachen 
Taktik und Planung 
bietet die neue Simu- 
lation eine Menge. Als 
Kommandant über eine ganze 




mit harten Nerven ste- 
hen solche Missionen 
durch. Die Intruder 
fliegt sich genauso 
schön wie die legen- 
däre Falcon — nur die 
Grafik könnte manch- 
mal etwas schneller 
sein ("LHX Altack 
Chopper" laßl grü- 
ßen). Wer mit Spec- 
lrum Molobytes neuer 
Simulation eine Runde auf dem 



Staffel von acht Maschinen Computer dreht, wird eine Men- 
komml Freude aul. Nur Männer ge Spaß haben. 
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Der zimperliche Göll Thor isl jetzt elwas weniger angreifbar (ST) 



FEUERFEHLER 



Fire and Brimstone 

N 



lein, dieser Test isl kein 
I Versehen, kein verspäte- 
ter Aprilscherz und auch kein 
Lückenfüller. Daß wir "Fire 
and Brimstone" zum zweiten 
Mal in der POWER PLAY te- 
sten (siehe Ausgabe 6/90). 
liegt an der Einsicht von Fire- 
oird. Die haben sich nämlich 

unsere Kritik zu Herzen ge- 
nommen und in letzter Se- 
kunde den von uns hart ange- 
kreideten Schwierigkeitsgrad 
geändert 

Am Spielablauf an sich hat 
sich nichts getan: Thor (im- 
mer noch ein Gott, aber nun 
etwas weniger leicht ver- 
wundbar), muß sich Bild für 

Dank des entschärf- 
ten Schwierigkeits- 
grades kann man 
"Fire and Brimstone" 
jetzt einigermaßen 
vernünlng spielen. 
Den erhofften 
Sprung vom biede- 
ren Aschenbrödel 
zur strahlenden 
Spiele-Prinzessin 
hat es zwar nicht ge- 
schafft, aber ein ordentlicher 
Geschicklichkeitstest mit Kno- 
beleinlagen ist es allemal Mir 



Bild durch acht Welten voran- 
kämpfen. Er will unter allen 
Umständen eine gewisse Hei 
besuchen, die ihr Königreich 
Norse ziemlich mies behan- 
delt. Da der Weg zu der Da- 
me recht weit und dazu nicht 
ungefährlich ist. hat Thor 

gleich zu Beginn zwei Waffen 

bei sich, Findet er unterwegs 
ein neues Wurfgeschoß, muß 
er dafür auf eine andere Waf- 
fe verzichten, Als letzte Zu- 
flucht in kniffligen Situatio- 
nen kann Thor auf vier Zau- 
bersprüche zurückgreifen, 
die er In kleinen Kelchen ver- 
borgen am Wegrand aufstö- 



bert. 



mg 





stone 
findet, 
einige 



sind einige Angrei- 
fer allerdings einen 
Tick zu hektisch, 
und manche Rätsel 
wirken nicht ganz 
durchdacht. Wer 
sich daran nicht all- 
zusehr stört und 
Wert auf eine exqui- 
site Grafik legt, der 
sollte einen Blick 
auf Fire and Bhm- 
riskieren. Wer Gefallen 
wird dank vieler Levels 
Zeil damit verbringen. 
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Der rasende Ritter Ivanhoe im Angesicht des Todes (Amiga) 



ROSTIGE RÜSTUNG 



Ivanhoe 



Wir belinden uns im Mit- 
telalter, der Zeit der 
Kreuzzüge und edlen Ritter. 
Richard Löwenherz, der 
rechtmäßige König von Eng- 
land, ist aul seiner Rückreise 
aus dem Heiligen Land von 
den Mannen seines Bruders 
John überladen und in eine 
Festung In Österreich ver- 
schleppt worden. 

In der Rolle des edlen Rit- 
ters Ivanhoe, ausgerüstet mit 
Schild und Schwert, macht 
Ihr Euch auf die gefahrvolle 
Reise in die (scrollenden) 
Wälder Österreichs. Natür- 
lich gehl die heldenhafte Rei- 
tung Eures Königs nicht ohne 
Komplikationen ab. Zuerst 

So nicht, liebe 
OCEAN-Program- 
mlerer. Ivanhoe, der 
Ritter mil der Pop- 
perfrisur, wäre bes- 
ser im finsteren Mit- 
telalter geblieben, 
als uns am Com- 
puter zu nerven. 
Dieses Actionspiel 
kann weder spiele- 
risch (viel zu hek- 
tisch) noch technisch (ruckein- 
de Sprites, ruckelndes Scrol- 
lingj überzeugen. Die Joystick- 





heiBI es, die Schergen des 
finsteren John mit kräftigen 
Schwerthieben auszuschal- 
ten. Die machen Euch in den 
lünl Leveln des Spiels das 
Leben schwer. Bevor Ivanhoe 
das Burgverlies betreten 
kann, muß er sich in den Wäl- 
dern Englands, während sei- 
ner Schiffsreise nach Europa 
und auf einem Ritt durch 
Frankreich seiner Haut erweh- 
ren. In den Alpen angekom- 
men, kämpft er sich seinen 
Weg durch ein österreichi- 
sches Städtchen und steht 
endlich vorderFestung, in der 
sein geliebter König schmach- 
tet. Auch dort heißt es wieder 
Feinde niedermetzeln, vw 

Steuerung isl so 
vertrackt, daß nach 
wenigen Fecht- und 
Sprungübungen ein 
Krampt in der Hand 
droht. Auch der 
schon im ersten Le- 
vel happige Schwie- 
rigkeitsgrad erhöht 
nicht gerade die 
Motivation, Ivanhoe 
noch einmal auf die 
Reise zu schicken. Kurzum: 
ein simples Hau-Drauf-Spiel 
ohne jeglichen Witz. 



Genre: Aclion 
Hersteller: Ocean, Zirka-Preis: 85 Mark 
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POWER TESTS 

^^^OMPUTERSPIELE 




Mit Granaten und Flammenwerfer gegen Über-Monstet (Amiga) 



HOLPRIGE HEKTIK 



A.N.C. 



Aul einem fernen Plane- 
len wimmelt es nur 
so von mannsgroßen Heu- 
schrecken, die grundsätzlich 
mit Maschinengewehren be- 
waffnet herumlaufen. Auch 
einige andere unliebsame 
Zeitgenossen, wie fliegende 
Riesen-Insekten und Gigan- 
to-Würmer, scheinen direkt 
aus den Alpträumen eines 
Horror-Maskenbildners zu 
stammen. Der ideale Ort für 
einen "Astro-Marine-Corps"- 
Kämpfer (kurz "A.M.C."). Im 
horizontalen Scrolling geht's 
durch die ansonsten recht 
idyllische Landschaft. Die 
Waffe des Furchtlosen kann 



auf zwei Arten aufgerüstet 
werden. Einerseits steht 
ein Streuschuß zur Verfü- 
gung, andererseits gibt's ä la 
"Aliens" einen Rammenwer- 
fer. Von der Waffe unabhängig 
kann er außerdem noch mit 
Granaten um sich schmeißen. 
Die Extras liegen in Behältern, 
die ab und zu vom Himmel 
fallen. Darin können auch zu- 
sätzliche Lebensenergie, ein 
Schutzschild, eine Art Waffen- 
Maskottchen (schwebt über 
dem Kämpfer) oder ein Extra- 
Leben liegen. Springend und 
laufend geht's durch die zahl- 
reichen Level, wobei man alle 
2 Level ein Paßwon erhält, hf 



Zwei Disketten He- 
gen in der Packung, 
wobei die zweite 
erst zum Einsatz 
kommt, wenn die 
Levels auf der er- 
sten komplett durch- 
gespielt wurden. Da 
die erste Mission 
schnell recht schwer 
ist, wird's wohl etwas 
dauern, bis man die 
zweite angehen darf. Ich 
es begrüßt, wenn man 
das zweite Spiel schon 





filtt J#V "antesten" könnte. 

•Ä.M.C" ist nicht 
schlecht, hinkt pro- 
grammtechnisch 
aber zwei Jahre hin- 
terher, was beson- 
ders bei den ruckli- 
gen Bewegungen 
auffällt. Dafür ist die 
Musik für meinen 
Geschmack sehr ge- 
lungen — fast jeder 
hätte Level eine neue Melodie. Alles 
auch in allem nicht schlecht, aber 
mal kein Sodware-Renner. 



Genre: Adlon 
Hersteller: Dinamlc. Ztrka-Prels: 80 Mark 
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nicht geplanl 


Grafik: 52Vo Sound: 74»/« 




POWER-WERTUNG: 67 H 
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in Vorbereitung 


in Vorbereitung 



Ich glaub', mich Irilt ein Plerd... (ST) 



WEN DER HAFER STICHT 



Dynasty Wars 



Wenn ganze Dynastien 
sich nicht mögen, greift 
der stramme Patriarch zu Waf- 
fe und Kriegsgaul und galop- 
piert in die Schlacht. Fernöst- 
lich-mittelalterlich ausstaf- 
fiert ist "Dynasty Wars", die 
Umsetzung eines aktuellen 
Spielautomaten von Cap- 
com. In einem halben Dut- 
zend Levels wird bei horizon- 
talem Scrolling fleißig Klein- 
holz aus den Dutzenden von 
Gegnern gemacht, die ange- 
flitzt kommen. Ihr steuert Eu- 
er Schlachtroß samt Reiter 
nach links, rechts, oben und 
unten. Der Feuerknopfdruck 
löst ein beherztes Schwingen 



Statt Allens mischt 
man bezopfte Schur- 
ken auf, statt eines 
Raumschiffs steuert 
man einen teurigen 
Hengst, aber damit 
hat es sich schon 
mit den Besonder- 
heiten. Hintor der 
farbenprächtigen, 
gut gezeichneten 
Grafik von Dynasty 
Wars lauert der Abgrund spie- 
lerischer Einfallslosigkeit Aul 
Euch warten ein paar Ausweich- 



mit dem Säbel aus. Hält man 
den Knopf ein Weilchen ge- 
drücki, bevor man ihn losläßt, 
fegt gar eine Distanzwaffe 
über den Bildschirm, die al- 
les umwirft, was sich ihr in 
den Weg stellt. Zu Beginn 
des aktionshaltigen Ausritts 
habt Ihr die Wahl zwischen 
vier Spielfiguren, die unter- 
schiedlich gut mit Waffenta- 
lent und Kraft gesegnet sind. 
Wenn Ihr angesichts der geg- 
nerischen Übermacht dau- 
ernd vom Sattel geholt wer- 
det, dann ruft Euch einen 
Freund dazu: Zwei Spieler 
dürfen gleichzeitig hauen 
und stechen hl 



manövet, reichlich 
Ballerei und einige 
Prisen Ärger, wenn 
man im etwas un- 
übersichtlichem 
Sprite-Gewimmel 
den kürzeren gegen 
des Gegners Scher- 
gen zieht. Wer das 
Automatenvorbild 
vor lauter Begeiste- 
rung heiraten wollte, 
wird die Umsetzung schätzen; 
"Normalspieler" dürfen das 
getrost versäumen. 





Genre: Action 
Hersteller: U.S. Gold, Zirka Preis: 50 bis 85 Mark 
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C64/C128 Bücher und Bookware 




Hardware- 
Basteleien 

zumC64/CJ28 





tstöff 2 



U. Gerlach 

Hardware- Bastelelen 
zum C64/C128 

Centronic-Druckertreiber, 
Floopy- Speeder im Eigen- 
bau? Hier lindel ihr die 
leichtverständliche Einfuh- 
rung in die digitale Schalt- 
technik und die Schnittstel- 
len des C64/C128. Mit vie- 
len Platinen-Layouts und 
genauen Bauanleitungen, 
Stücklisten und Bezugs- 
quellen lür viele interes- 
sante Erweiterungen und 
nützlichen Zusätzen. 
Doilyourself! 
1987, 294 Seiten, 
inkl. Oiskette 
ISBN 3-89090-389 -1 
DM 49,- 



■ NEU 

Berkeley Software 
GeoBasIc 

GeoBasic Ist ein Basic- 
Inlerpreter mit Hillspro- 
grammen zur komfortablen 
Programmierung von 
GEOS-Applikationen. 
GeoBasic enthäll neben 
einem schnellen Editor 
über 100 Befehle und 
Funktionen, die die Fähig- 
kelten von GEOS ausnut- 
zen. Mit dem Konvertie- 
rungsprogramm können 
C64-Basic-Programme 
übernommen werden, und 
der eingebaute Debugger 
hilft bei der Fehlersuche in 
den Applikationen. 
1990, ca. 200 Seiten, 
inkl. Oiskette 
ISBN 3-89090-245-6 
DM 89,-* 




F. Muller 

C64/C128- 

Alles über GEOS 2.0 

Der Autor hält GEOS 2.0 
für die überragende Soft- 
ware im Heimbereich. Ent- 
sprechend begeistert und 
begeisternd beschreibt er 
Einsteigem und Umstei- 
gern die Vorzüge dieses 
Betriebssystems Er gibt 
nützliche Anregungen und 
verblüffende Tips, die Ihr 
sofort nutzen könnt. 
1989. 423 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-808-X 
DM 59,- 



■ NEU 

W. Knupe'H.-J. Ciprina 
R. Bonse/V. Goehrke 
MegaAssembler 

Profi-Software zum Buch- 
preis: ein komplettes Ent- 
wicklungspaket, um lauffa- 
hige GEOS-Programme zu 
erzeugen. Umfangreiche' 
und leistungsstarke 
Makros erleichlern die 
Arbeit. Und alle im Buch 
beschriebenen Listings 
und die GEOS-Symbolta- 
belle sind auf der Diskelte 
gespeichert - ready to go. 
1990. ca. 400 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-247-2 
DM 89,-- 



C. Ciasohm 
GeoTerm 

Profi-Software zum Buch- 
preis: der -heiße Draht- 
zum Telefon. Ein Terminal- 
programm mit grafischer 
Benutzeroberfläche und 
Pull-down-Menüs: Ein 
Klick mit Maus oder 
Joystick - und das 
gewünschte Programm 
lauft ab. Drei Uhren, eine 
Telelonnummerverwaltung, 
40-und 80-Spalten-Zei- 
chensätze. verbunden mit 
den Vorzügen der GEOS- 
Versionen machen dieses 
Programm echt stark. 
1989. 107 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-757-1 
DM 69,-' 



um Normalpreis. 



Wo gibt's denn sowas? Bei 
Markt&Technik. Eure Super- 
tankstelle für Bücher und 
Bookware. 12mal neuer Profi- 
treibstofF für Eure C64er und 
C128er. Zum Normalpreis. 
Da könnt Ihr Gas geben! 



A. Seibert 
C64'er-Spiele- 
sammlung, Band 3 

Beste Unleihallung und 
ausgiebiger Spaß vermit- 
teln diese 12 spannenden 
und reizvollen Spiele aus 
der Welt der Agenten, 
Bosewichter und Zauberer. 
Ein Schnellader aut der 
Diskette verkürzt die Lade- 
zeiten aut einen Bruchteil 
der ursprünglichen Lade- 
zeit. 

1988, 103 Seiten, 

inkl. Diskette 

ISBN 3-89090-596-X 

DM39,-- 



H.WIthölt/A. Draheim 
64'er- 

Großer Elnstelger-Kurs 

Schritt für Schritt werdet ihr 
in die Welt eures neuen 
Computers eingeführt. Vom 
Auspacken und Anschlie- 
ßen Uber Basic-Program- 
mierung bis zu PEEK- und 
POKE-Betehlen. Wenn ihr 
aut der letzten Seite ange- 
kommen seid, habt ihr 
auch euren 64er im Grill. 
1988, 236 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-668-0 
DM 29,90 





Großer 
Einsteiger-Kurs 



Spiele- 
sammlung 




S. Baloui 

C64/C128 

MasterBase 

Profi- Software zum Buch- 
preis: eine Dateiverwaltung 
für hohe Ansprüche und 
mit bequemer Benutzer- 
oberflache: Puii-down- 
Menüs, Windows, Makros 
und Indexfelder orientieren 
sich an professionellen 
Vorbildern. So lassen sich 
Adressen, Ton -Kassetten, 
Video- Sammlungen oder 
ähnliche Datenmengen 
problemlos verwalten. 
1988. 155 Seiten, 
mkl Diskette 
ISBN 3-89090-583-8 
DM 59,-* 



F. Muller 
Mega Pack 1 

Profi- Software zum Buch- 
preis: eine nützliche Ergän- 
zung, die euer GEOS- 
System noch vielseitiger 
macht Uber Pull-down- 
Menüs werden eine Grafik- 
bibliothek oder Zeichen- 
satze geladen, konvertiert 
und alles optimal dem 
Drucker angepaßt. 
1989. 160 Seiten, 
inkl. 3 Disketten 
ISBN 3-89090-772-5 
DM 59,-* 



F. Müller 
Mega Pack 2 

Profi -Software zum Buch- 
preis; eine Diskart-Grafik- 
bibhothek mit mehreren 
hundert Grafiken im Geo- 
Paint-Format. Mit Zeichen- 
sätzen und kunstvollen 
Symbolen, die euren 
••Drucksachen- eine indivi- 
duelle Note verleihen. Ihr 
müßt nur noch aussuchen, 
markieren, einkleben - 
fertig. 

1989, 177 Seiten, 
inkl. 3 Disketten 
ISBN 3-89090-350-9 
DM 59,-* 



A. Woe rriein 
64'er-Splele- 
sammlung, Band 4 

20 ausgewählte Spiele, die 
Geschicklichkeit und Fin- 
gerspitzengefühl verlangen 
- und die noch besser auf 
die Bedürfnisse eines ech- 
ten Spiele-Freaks zuge- 
schnitten sind. Kommt mit 
in eine Welt, die vor euch 
noch niemand zu Gesicht 
bekommen hat. 
1988. 80 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-703-2 
DM 39,-* 



F. Müller 
C64-Tip9, 
Tricks und Tools 

Eine wertvolle Sammlung 
toller Kniffe, um die 
Anwendung und Program- 
mierung des 64ers noch 
effektiver zu gestalten und 
die Kenntnisse über euren 
Computer zu vertiefen 
Leicht verständlich für der 
Einsteiger und Immer 
wieder anregend für den 
Insider. 

1988.439 Seiten, 
inkl. Diskette 
ISBN 3-89090-499-8 
DM 59,- 




CM 

undTbots 



• unverbindliche Preisempfehlung 



Markt&Technlk-Bücher und -Software 
erhalten Sie bei Ihrem Buchhändler. 

In Computerfachgeschäften und 
Fachabtellungen der Warenhäuser. 




Markt&Technik 

Zeitschriften ■ Bücher 
Software • Schulung 
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SCHWACHE MISCHUNG 



Final Countdown 



M ille des nächsten Jahr- 
tausends rast ein eigen- 
artiger Asteroid auf die Erde 
zu. Dieser hat Auswirkungen 
aul die Sonnenaktivität. Von 
einer Raumstation aus macht 
sich deren Kommandanün 
Laira Tyrik aul, den Asteroi- 
den unter die Lupe zu neh- 
men. Um die Erde zu retten, 
hat Laira nur begrenzt Zell 
und muß aul eine düritige 
Ausrüstung zurückgreifen. 

Ihr steuert die schmucke 
Raumlahrerbraut in dem 
Spiel "Final Countdown" 
durch das Innere des Aste- 
roiden. Die Grafik wird aus 
der Seitenansicht gezeigt. 

"Final Countdown" 
ist weder Fleisch 
noch Fisch. Die Mi- 
schung aus ein biß- 
chen "Impossible 
Mission" und ein 
wenig Hacken im 
Compulersystem 
spielt sich wie ein 
nasser Lappen. 
Denn leider wurde 
bei Final Countdown 
das Wichtigste vergessen: der 
Spielspaß. Der krampf halte Ver- 
such, dem Programm durch 




Verwinkelte Gänge, tiefe 
Schluchten. Energiebarrie- 
ren und herumlaulende Dro- 
iden machen Laira das Bild- 
schirmleben schwer. Um sich 
durch die Gänge zu bewe- 
gen, kann Laira laufen oder 
mittels Raketenrucksack flie- 
gen. Die Raketen müssen al- 
lerdings regelmäßig mll 
Energie versorgt werden. 
Barrieren abschalten und In- 
formationen sammeln kann 
Laira mit Hilfe diverser Com- 
putenerminals und versteck- 
ter Schalter. Für den Koniakt 
mit den Terminals stehen 
rund ein Dutzend Befehle zur 
Verfügung. mh 

Computerterminals ] 
spielerischen Nähr- 
wert zuzuführen, ist 
völlig daneben ge- 
gangen Der Char- 
me dieser Sequen- 
zen ist durchaus mit 
einer Tabellenkal- 
kulation vergleich- 
bar. Die Gralik von 
Final Countdown isl 
ganz neu. reißl 
einen aber nicht gerade vom 
Stuhl. Zudem isl die Steuerung 
ziemlich schwammig. 




Genre: Aclion-Adventure 
Hersteller: Oemonware, Zirka-Prels: 80 Mark 



MS-DOS 



nicht geplant 



Grafik: 51% Sound: 38% 



ATARI ST 



n Vorbereitung 



POWER-WERTUNG: 32% 



nicht geplant 



KOMM IN MEINEN WIGWAM 



Colorado 



Willkommen im Wilden 
Westen, anno 1801. 
Trapper David O'Brian führt 
ein gemütliches Leben: Wo- 
chentags trappert er durch 
die Wälder und erlegt ein 
paar Biber, am Samstag- 
abend hockt erim Saloon und 
pichelt den guten Colorado- 
Whiskey Eines Tages trifft er 
in der Wildnis auf einen ster- 
benden Cheyenne-Kneger, 
der ihn um ein Begräbnis 
nach An des Stammes bittet. 
O'Brian ist ein herzensguter 
Mensch und sagt dies dem 
Sterbenden zu, woraufhin 
dieser eine Karte rausrückt, 
die den Weg zu einer Goldmi- 

Ein betagtes Action- 
Adventure-Sptelprin- 
zip wird auch da- 
durch nicht besser, 
daß man es tn ein 
Wlld-West-Szenaho 
verlegt — Old Shat- 
terhand dreht sich 
lautstark im Grabe 
um. Das müde "Ge- 
genstände-Suchen- 
und-Anwenden" wird 
durch die dürftige Spielbarkeil 
zusätzlich versalzen Insbe- 
sondere die Kample mit skalp* 




ne weist. Auf der Suche nach 
dem Goldschatz kontrolliert 
Ihr den tapferen Trapper. Mit 
dem Joystick steuert man die 
Spielfigur von Bild zu Bild 
und führt bei gedrücktem 
Feuerknopf allerlei Kampfbe- 
wegungen aus. Durch Drük- 
ken der Funktionstasten akti- 
viert Ihr die Gegenstände, die 
am unteren Bildrand in einer 
Leiste gezeigt werden. 

Bei einem Händler kann 
Trapper David einige Dinge 
eintauschen, und mit dem 
Paddelboot befährt er einen 
Fluß. Zwischendurch darf der 
Spielstand gespeicherl wer- 
den, hl 



sammelnden Rot- 
häuten stimulieren 
lediglich das Ver- 
langen nach einem 
besseren Spiel. Die 
Grafik sieht recht 
anständig aus. 
doch die Sprites 
^fi rucken abgehackt 
^^^H über den Monitor. 

Wer diese 
Trapper-Tragödie 85 
Mark ausgegeben hat. wird 
sich die Programmierer an den 
Marterpfah) wünschen, 



{ivA* Genre: Action-Adventure 

Hersteller: Silmarils, Zirka-Preis: 85 Hark 


MS-DOS 24% 


1 AMIGA 24% 


Gralik: 59% Sounü: 13% 


Grafik: 47% Sound: 11% 


POWER-WERTUNG: 24% 


POWER WERTUNG: 24% 


in Vorbereilung 


nicht geplant 
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FLOTTER DREIER 



Projectyle 



Soviel Action blelel 
nichl mal ein ganzer 
Bundesliga-Spieltag: 
Dauernd rallen's und 
macht Boing, von ei- 
ner Zone zur anderen 
geht's schnell hin und 
her; zwei Spielfiguren 
verkeilen sich beim 
Kampf um die Schei- 
be, und der lachende 
Drifte staubt ab. Das 
rechte Sport-Feeling mag bei 
diesem Zukunfts-Ballspiel aber 
nichl aufkommen, ich halle es 




eher für ein Action- 
spiel Im Üga-Kleid. 
Daß drei Spieler 
gleichzeitig ran kön- 
nen, macht viel Freu- 
de und die schnelle, 
farbenfrohe Grafik 
paöt gut zum Gesche- 
hen. Projectyle macht 
durchaus Spaß, aber 
im Zweifelsfalle ziehe 
ich eine "echte" 
Sport-Simulation vor, Belm futuri- 
stischen Scheibenschießen ist mir 
eine Prise Zufall zuviel im Spiel. 



Sportspiele haben meist be- 
kannte Disziplinen als Vor- 
bild: Mit der Nachahmerei ei- 
ner "echten" Sportart hat das 
britische Team "Eldritch the 
Cat" (bestehend aus zwei Pro- 
grammierern und einer Haus- 
katze) wenig im Sinn. "Pro- 
jectyle" ist ein Sportspiel, in 
dem es um eine Sportart geht, 
die es noch gar nichl gibt. 
Ähnlich wie bei "Speedball" 
wurde das Geschehen in die 
Zukunft verlegt. Acht kosmi- 
sche Stämme mit so vertrau- 
enserweckenden Namen wie 
"The Terminators" spielen in 
einer Liga um den Projectyle- 
Titel. Beliebig viele Mann- 
schalten dürfen von menschli- 
chen Spielern übernommen 
werden. Die anderen steuert 
der Computer, der Euch mit 
drei Schwierigkeitsstufen als 
Gegner dient. 

Das Projectyle-Spielfeld be- 
steht aus fünf Zonen. Drei (!) 
Mannschaften spielen gleich- 
zeilig. Für jedes Team gibt es 
eine Zone, in der es ein Tor ste- 
hen hat. Dazu kommt ein 
Raum, in dem von allen drei 
Mannschaften je ein weiteres 
Tor plaziert ist. In der Mitte gibt 
es außerdem die Verbindungs- 
zone, von der aus die Spiel- 
scheibe in die anderen Berei- 
che geschossen wird. Euer 
Ziel ist es, in drei Spieldritteln 
möglichst viele Tore zu schie- 
ßen. Und da Ihr in der Zone, in 
der nur Euer Team ein Tor ste- 
hen hat, selber keine Treffer er- 
zielen könnt, seid Ihr sehr moti- 
viert, die Scheibe schleunigst 
aus ihr herauszubefördem. In 

In der Super Angriffszone 
hat jedes Team ein Tor stehen: 
Powerplay pur (Amiga) ► 



jeder Zone steuert Ihr eine an- 
dere Spielfigur, die per Feuer- 
knopfdruck in die Fahrtrich- 
tung schießt und dabei die 
Spielscheibe wegkickt. Durch 
geschickte Schubsmanöver 
(Bandenabpraller inklusive) 
müßt Ihrdie beiden Konkurren- 
ten austricksen, die ebenfalls 
hinter der Scheibe her sind. 
Außerdem tauchen auf dem 
Spielfeld per Zufall Extra-Sym- 
bole auf, die bei Berührung ak- 
tiviert werden. Immer gern ge- 
sehen ist eine Ladung Klein- 
geld, mit der Ihr vor der näch- 
sten Partie die Eigenschalten 
Eurer Spielfiguren verbessern 
könnt. 

Nach jedem Spieltag kann 
der Liga-Stand mit Tabelle und 
Torjäger-Liste auf Diskette ge- 
speichert werden. Besonders 
fetzig wird Projectyle mit meh- 
reren Spielern. Bis zu drei Per- 
sonen können gleichzeitig an- 
treten, hl 




Die Eigenschalten der Spielliguren können verbessert werden (ST) 




Genre: Action 
Hersteller: Eleclronic Arts, Zirka-Preis: 90 



Mark 



MS-DOS 



nicht geplant 



AMIGA 71% 



Grafik: 65% Sound: 68% 
POWER-WERTUNG: 71 Vt 



ATARI ST 72% ■ C 64 



Grafik: 74 D /o 



Sound: 68% 



nichl geplant 



POWER-WERTUNG: 72% 



So viel unterhaltsame 
Hektik bot mir schon 
lange kein Spiel mehr 
— ohne da8 ich we- 
gen zu violer GlücKs- 
tretter sauer wurde. 
Alleine ist Projectyle 
auf Dauer zwar etwas 
einfältig, aber zu drill 
kommt prächtige Stim- 
mung aul. Dank sau- 
berer technischer 
Ausführung auf dem ST (sehr 
schönes 8-Wege-Scrolling), pro- 
fessioneller Aufmachung (viele 
Menüs und Parameter zum Aus- 
probieren), durchdachter Spiel- 
logik und diversem Schnick- 
schnack (z.B. Zeitlupenwieder- 




holungen) gefällt mir 
Projectyle besser als 
das ähnliche "Speed- 
ball" Die taktischen 
Spielereien hätte 
man sich größtenteils 
schenken können. 
Sie wirken sich zu- 
mindest nicht auffal- 
lend auf das Spielge- 
schehen aus. Doch 
das ist halb so 
schlimm. Wichtig ist das Ergeb- 
nis unterm Strich — und hier fällt 
die Bilanz für Projectyle recht po- 
sitiv aus. Leider ist die Amiga- 
Version etwas langsamer als die 
ST-Variante. Deshalb der Punkt- 
abzug. 




POWER TESTS 

COMPUTERSPIELE 



30/15 




REINE ANSICHTSSACHE 



International 
3D 



Sie sind wieder da: Die Man- 
nen von Sensible Software 
halten nach der Fußball-Simu- 
lation "Microprose Soccer" 
lange Zeit Kein Lebenszeichen 
von sich gegeben. Ihr Come- 
back geriet mit "International 
3D Tennis" wieder recht sport- 
lich. Das Programm macht 
dem "3D" in seinem Namen al- 
le Ehre, denn Ihr könnt das 
Spielfeld aus den verschieden- 
sten Positionen betrachten. 
Beim C 64 gibt es zehn feste 
Blickwinkel, zwischen denen 
man wählen darf. Auf dem Ami- 
ga könnt Ihr zusätzlich einen 
beliebigen Blickwinkel mit dem 
Joystick einstellen. 

Spielmodi sind reichlich ver- 
treten. Ihr dürft auf einer von 
vier Niveaustufen spielen — je 
höher die Stufe, desto mehr Fi- 
nessen hat man bei der Ball- 
kontrolle. Auf Level 1 und 2 gibt 
es außerdem eine kleine 
Schlaghilfe: Eure Spielligur 



flackert, wenn es an der Zeit 
ist, den Ball per Feuerknopf- 
druck zu retournieren. Zwei 
Spieler Können gegeneinan- 
der antreten. Solisten dürfen 
eines von 72 Turnieren nach- 
spielen, die alle echten Tennis- 
Grand-Prix- Weit kämpfen nach- 
empfunden sind. Langzeit- 
spieler wagen sich an eine 
ganze Saison heran. 

Nach dem ersten Ballkon- 
takt bewegt der Computer Eure 
Spielfigur automatisch nach 
links und rechts, um den Ball zu 
erlaufen. Ihr könnt bestimmen, 
ob Ihr ans Netz rauschen oder 
an der Grundlinie Kleben blei- 
ben wollt. Durch entsprechen- 
des Joystickdrücken beim Re- 
tournieren plaziert Ihr den Ball 
nach links und rechts, spielt ihn 
kurz oder lang. Spielablauf 
und Regelwerk entsprechen 
vom Doppelfehler bis zum 

Shake-Hands nach Ende der 
Partie dem echten Tennis, hl 





Welche Ansicht hätten's denn gern? (C 64) 



Nach der ersten 
Schrecksekunde (Wie 
bitte, ein 3D-Tennis?) 
und mehreren hilflo- 
sen Versuchen, den 
Ball zu treffen, klappt's 
inzwischen ganz gut. 
Sensiblo's zweiter 
Sportspiel-Streich ver- 
liert zwar nach Punk- 
ten klar gegen die 
hauseigene Fußball- 
Konkurrenz, zwingt aber manch' 
andere Tennis-Krücke tocker in 
die Knie. Besonders die Amiga- 
Version mit den unzähligen 




Platz-Perspektiven, 
verspricht langfristige 
Unterhaltung. Rein 
von der Schlagtech- 
nik habe ich nach wie 
vor ein paar Proble- 
me, denn mir gelingt 
es nicht, den Gegner 
richtig auszuspielen. 
Dazu trägt auch die 
■■■ in jeder Perspektive 
ziemlich "wacklige" 
Flugbahn des Balles bei. Alles in 
allem ein ordentliches Sport- 
spiel, aber nicht die erhoffte 
Jahrhundert-Simulation. 



Die Turniere sind unterschiedlich hoch dotiert (Amiga) 



Bei der Sprite-Body- 

building-Meister- 
schaft brauchen die 
Spielfiguren von In- 
ternational 3D Tennis 
gar nicht erst anzutre- 
ten. Die Strichmänn- 
chen sehen so mitlei- 
denderregend mick- 
rig aus. als hätte man 
sie auf Schwach- 
strom gesetzt. Doch 
die zunächst etwas schmucklos 
wirkende 3D-Perspektive erweist 
sich vor altem auf dem Amiga als 
sehr praktisch, wo man das 
Spielfeld aus einem beliebigen 
Winkel betrachten darf (empfeh- 
lenswert tür Scherzkekse: Der 




Blick aufs Spielfeld 
von unten). Die Steu- 
erung ist an sich gut, 
doch trotz Flackerhil- 
fe habe ich manch- 
mal meine liebe Mü- 
he beim Treffen des 
Balls, der zudem et- 
was zittrig durch die 
Luft segelt. Em super- 
einfaches Action-Ten- 
ms dürft Ihr hier nicht 
erwarten: (viel) Übung macht 
den Meister. Höchst stimulierend 
ist der " Geldschef fet-Turniermo- 
dus" für Solo-Spieler, der den 
sonst etwas faden Duellen gegen 
die Compulergegner wesentlich 
mehr Spannung verleiht. 



-V\V4* Genre: Sport 

i* 1 **^ Hersteller: Palace. Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark 


MS-DOS 


AMIGA 68«/o 


nicht geplant 


Gralik: 53% Sound: 70% 




POWER-WERTUNG: 68% 


in Vorbereitung 


Gralik: 60% Sound: 62% 




POWER-WERTUNG: 66% 
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Unkraut vergeh! nicht: noch ein Spiel im Quasl-3DStil (Amiga; 



Dies Trauerspiel ist mir zuviel (Amigal 



UNTERGEGANGEN 



Treasure Trap 

Bei "Treasure Trap" geht 
■# es darum, mit einem Tau- 



cher in einem Unterwasser- 
schiffswrack so viele herum- 
liegende Goldbarren wie 
möglich aufzusammeln. Das 
Schiff ist in verschiedene 
Räume unterteilt, wobei man 
in angrenzende Räume nur 
durch Schotten gelangt. 
Manche sind verriegelt, und 
man braucht einen speziel- 
len Schlüssel, um sie zu öff- 
nen. Natürlich gibt es mehre- 
re verschiedene Schlüssel- 
arten, wobei der Taucher ma- 
ximal drei auf einmal mit sich 
führt. Um an das begehrte 
Gold zu gelangen, muß man 

Ein Spiel der Klasse 
"alt. aber unausrott- 
bar". Die merkwür- 
dige dreidimensio- 
nale Perspektive, 
durch die man nicht 
abschätzen kann, 
ob man bereits 
Feinde berührt oder 
ob diese meterweit 

wegschwimmen, 
hatten wir vor vier 
Jahren schon. Auch die Idee, 
Ftaumgegenslände zu verschie- 
ben, um an begehrte Objekte 




manchmal Rauminventar wie 
herumliegende Kisten oder 
Stühle verschieben und die- 
se dann als Leitern verwen- 
den. In den Räumen wimmelt 
es außerdem von Meeres- 
bewohnern. Diesen sollte 
man möglichst ausweichen. 
Bei gar zu argen Angriffen 
läßt man ein kleines grünes 
Fischchen schwimmen, das 
die Feinde vom Bildschirm 
mampft. Auf die noch zur 
Verfügung stehende Luft 
muß man bei seiner Suche 
ebenfalls achten; in man- 
chen Räumen liegen jedoch 
Ersatzpreßluftflaschen her- 
um. . hf 



zu gelangen, ist 
nicht die neueste. 
Zudem bieiet "Trea- 
sure Trap" nichts 
Neues: Goldbarren 
einsammeln, Ge- 
genstände verschie- 
ben, auf die Preßluft 
achten; das war's. 
Das unvergessene 
"Batman" war da 
um Klassen besser. 
Alles in allem kein Programm, 
weswegen man nachts keinen 
Schlaf findet. 



Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Electronic Zoo. Zlrka-Preis: 80 Hark 


MS-DOS 


1 AMIGA 43% 


in Vorbereitung 


Gtalik: 64% Sound: 16% 




POWER-WERTUNG: 43»/. 


ATARI ST 


■ C 64 


in Vorbereitung 


nicht geplant 



SPAR-SCHLAGER 



Pro Tennis 



Für 20 Mark bekommt man 
heutzutage im Sportge- 
schäft um die Ecke nichl mal 
ein Tennisracket der Sperr- 
holzklasse. Wer diesen Be- 
trag in eine Diskette für sei- 
nen Amiga oder ST investiert, 
wird Besitzer eines ganzen 
digitalen Tennisplatzes und 
darf gegen Freund oder Com- 
puter antreten. "Pro Tennis 
Simulator" heißt das neue 
Billigspiel der Simulator- 
süchtigen Sparpreis-Spezia- 
listen von Code Masters. Bei 
einer solch milden Preisge- 
staltung darf man allerdings 
keine Regelperfektion erwar- 
ten. Ein Schiedsrichter zählt 



Stellt sich der Com- 
putergegner in ei- 
ner Sport-Simula- 
tion besonders 
schlau an. spricht 
man anerkennend 
von einem Hauch 
"Künstlicher Intelli- 
genz". Der Tennis- 
spieler von Code 
Masters kann allen- 
falls mit der Be- 
zeichnung "künstliche Dumm- 
heit" rechnen. Selbst auf dem 
"höchsten" Schwierigkeits- 




zwar lautstark mit, doch see- 
lenruhig beendet er einen 
Satz spätestens dann, so- 
bald ein Spieler 6:5 führt — 
da hat wohl der Speicher- 
platz nicht mehr für die Tie- 
Break-Regeln gereicht. 
Schlicht ist die Steuerung: 
Zum einen müßt Ihr Eure 
Spielfigur schnell in eine Po- 
sition bringen, in der sie den 
Ball per Feuerknopfdruck er- 
wischen kann. Trifft man den 
Ball bei niedriger Flugbahn, 
wird ein Lob produziert, auf 
mittlerer Höhe ein Flugball 
und aus dem Runterkratzen 
des Balls aus luftigen Höhen 
resultiert ein Schmetterball, hl 

grad klappt folgen- 
der Trick: Sofort 
nach dem Auf- 
schlag ans Netz 
rennen. So gut wie 
immer setzt der 
Compter dann den 
Ball ins Netz. Den 
Ein-Spieter-Modus 
könnt Ihr deshalb 
ganz vergessen. 
Auch zu zweit mag 
angesichts der unterentwickel- 
ten Steuerung nur bescheiden- 
ste Freude aufkommen. 




Genre: Sport 
Hersteller: Code Masters, Zirka-Preis: 20 Mark 



MS-DOS 

ATADI CT ÖÖiÜT 




Gralik: 43% Sound: 44% 
POWER-WERTUNG: 33% 


Gralik: 43% Sound: 48°/o 




nichl geplant 


POWER-WERTUNG: 33% 








MPUTERSPIELE 




Nur nicht den Kopt verlieren... (MS-DOS/VGA) 



Jetzt, nur nicht die Nerven verlieren (Amiga) 



FACELIFTING 



TETRIS IM QUADRAT 



Faces Welltris 



Ganz schön fleißig, der so- 
wjetische Erfinder von 
"Tetrls": Nach "Welltris" und 
"Hatris" gibt's bereits sein 
neuestes Werk zu kauten. Al- 
lem Anschein nach kann er 
sich nicht vom "Irgendetwas- 
fällt-nach-unten-und-muß-ge- 
ordnet-werden"-Spielprinzip 
losreißen, denn auch "Fa- 
ces" baut darauf auf. Dies- 
mal purzeln jeweils zwei "Ge- 
sichtsteile" nebeneinander 
in den bekannten Zylinder. 
Die Köpfe von verschiede- 



setzen Also, zuerst kommt 
das Kinn, dann Mund, Nase 
und Augen und zum Schluß 
muß noch der Deckel, sprich 
die Stirn samt Haarpracht, 
darauf. Hat dies geklappt, win- 
ken Punkte und der recyclte 
Kopf wird vom Bildschirm ge- 
nommen. Je nach Level sind 
vier bis acht verschiedene 
Gesichter Im Spiel — mal fan- 
tasievolle Monster, mal irdi- 
sche Politiker. Dabei kann 
manch amüsante Konstruk- 
tion entstehen, denn man 



nen Personen wurden in lünf darf auch Teile von verschie- 
Teile zersägt. Eure Aufgabe denen Personen — sofern 



besteht nun darin, die Teile 
wieder richtig zusammenzu- 



Er denkt etwas eng- 
stirnig (oder besser 
"zylinderförmig"), 
der gute Alexey aus 
Rußland. Auch sein 
Viehes Spiel baut 
autdem "Tetris" -Ge- 
danken aul. Dank 
einiger taktischer 
Finessen ist es 
trotzdem ein ordent- 
liches Tüftel-Pro- 



die Reihenfolge eingehalten 
wird — kombinleren. mg 



herunterpurzeln, 
auswählt und deren 
Position tauscht. 
Könner bauen sich 
absichtlich einen 
Turm aus "tehlge- 
leiteten" Teilen, der 
dazu dient, die Ge- 
sichtstünftel zu tren- 
nen, so daß man 
beide losgelöst von- 
einander steuern 




gramm. Konzentration ist ge- kann. Besonders nett ist der 
tragt, wenn man aus den bei- Turnier-Modus, wo mehrere 
den Gesichtsteil-Paaren. die Spieler antreten. 




Genre: Denkspiel 
Hersteller: Spectrum Holohyle, Zirka-Preis: 100 Mark 



MS-DOS 67% 


1 AMIGA 


Grafik: 49"/o Sound: 53% 


in Vorbereitung 


POWER-WERTUNG: 67% 




ATARI ST 


■ C 64 


in Vorbereitung 


in Vorbereitung 



Alexey Pajitnov hat wieder 
zugeschlagen. Bei dem 
"Telris"-Nachfolger "Welltris" 
schauen wir von oben in ei- 
nen viereckigen Kasten. Von 
allen vier Seiten purzeln die 
guten, alten Tetris-Blöcke die 
Wände herunter, um sich aut 
der Bodenplatte in mehr oder 
weniger schönen Formatio- 
nen zu stapeln. Immer wenn 
wir eine horizontale oder ver- 
tikale Linie von Wand zu 
Wand geschafft haben, ver- 
schwindet diese, und unser 
Punktekonto verzeichnet ei- 
nen satten Zugewinn. Ge- 
steuert werden die ßlöcke mit 
dem Nummernblock der Ta- 



Hoppla. das kommt 
uns aber bekannt 
vor? Gab es da 
nicht vor einem hal- 
ben Jahr ein prima 
Geschicklichkeiis- 
spiel mit dem Na- 
men "Block Out"? 
Da ist der gute Ale- 
xey Pajitnov ein biß- 
chen zu spät ge- 
kommen, zumal das 
Konkurrenzprodukt eindeutig 
der Sieger ist. Nimmt man das 
geniale Spielprinzip von "Ta- 



statur. Wir können zwischen 
drei Schwierigkeitsgraden 
wählen, wobei im ersten Le- 
vel die Figuren aus höch- 
stens vier Blöcken bestehen. 
Level 2 und 3 warten dann mit 
"Fünter-Blöcken" auf. was 
selbst den härtesten Telris- 
Maniac zur Verzweillung 
treibt. Die Blöcke müssen 
nicht nur gedreht und ver- 
schoben werden, auch die 
Bodenplatte gilt es ständig 
im Auge zu behalten. Nur so 
lassen sich vielversprechen- 
de Konstellationen entwik- 
keln und Blockaden vermei- 
den. Ein Knobelspiel für helle 



Köpfe. 



vw 




rade 
trägt 
Iris" 




tris" mal vier, dann 
heißl das noch lan- 
ge nicht, daß sich 
auch der Spielspaß 
vervierfacht. Auch 
bei der Steuerung 
hätte man sich et- 
was mehr Mühe ge- 
ben können. Je 
nach Wand werden 
andere Tasten be- 
nutzt, was nicht ge- 
zur Ubersichtlichkeil bei- 
. Weniger wäre bei "Well- 
mehr gewesen. 



Genre: Denkspiel 
Hersteller: Speclrum Holobyte, Zirka-Preis: 100 Mark 



MS-DOS 



in Vorbereitung 



ATARI ST 



nicht geplant 



AMIGA 64% 



Gralik: 35% Sound: 33% 



POWER-WERTUNG: 64% 



nicht geplant 



POWER TESTS 

"^^POMPUTERSPIELE 



Glanzlicht auf unserer Sohne - 
könnt aus San Francisco und 

1er qPSaMMBlt. 



$ 00000 1- — '—l fZü3 



□ □□□ □□□□ □□□□ QQQ 




snig§ pick a piece ■ m„m 



Lin Wu schlag ich im Nu (Amiga) 



SHANGHAIS UR-ENKEL 



Kuckuck. Wer entdeckt die Werbung als erster? (MS-DOS) 



GLIMMSTENGEL 



Lin Wu's Challenge Sunny 



Alle Mann bereit für einen 
komplizierten Einstiegs- 
satz? Dann bitte tief einat- 
men und weiteriesen: "Lin 
Wu's Challenge" ist eine Va- 
riante des Spielautomaten 
"Match it". von dem es be- 
reits mit "Turn it" einen Ami- 
ga-Ableger gibt und der aut 
dem Comp uterspiel- Klassiker 
"Shanghai" basiert , das wie- 
derum Anleihen beim Brett- 
spiel "Mah Jongg" macht. 
Das Spielpnnzip ist entspre- 
chend bewahrt: Auf einem 
Spielfeld liegen viele bunte 
Steinchen herum, die Ihr ab- 
räumen könnt, indem Ihr Je- 
weils ein Paar gleicher Steine 

Lin Wu's Challenge 
hat tleißtg die Re- 
geln des Match it- 
Aulomaten absor- 
biert, was den 
SpielspaB nicht 
sonderlich schmä- 
lert. Mit 60 immer 
schwieriger wer- 
denden Spielfel- 
dern und zweckmä- 
ßiger, übersichtli- 
cher Grafik wird der Denkspiel- 
Fan bestens beschäftigt, die 
begrenzlen Hilfsfunktionen 




entfernt. Ein Paar darf man 
nur wegnehmen, wenn beide 
Spielsteine mit einer Linie 
verbunden werden können, 
die maximal über zwei Ecken 
verläuft. Jedes der 60 Spiel- 
felder muß innerhalb eines 
Zeitlimits leergeräumt wer- 
den. Um in schwierigen Si- 
tuationen ein wenig Beistand 
zu erflehen, darf man ein 
paarmal auf die Funktionen 
"Move", "Take" und "Show" 
zugreifen, mit denen Ihr Stei- 
ne verschieben, unbeachtet 
der Regeln beliebig wegneh- 
men oder Euch einen Zug- 
vorschlag zeigen lassen 
könnt. hl 



sind in kniffligen Si- 
tuationen eine gute 
Frustbremse. Nur 
ein Paßwort -System 
haben die sonst so 
gründlichen Pro- 
grammierer verges- 
sen: Daß man bei je- 
dem neuen Spiel 
wieder vom ersten 
Level an rumklicken 
muß. strapaziert die 
Geduld ganz gewaltig und 
trübt die Freude am ansonsten 
gelungenen Programm. 




Genre: Denkspiel 
Hersteller: Laser Soll, Ztrka-Preis: 70 Mark 



MS-DOS 



nicht geplant 



ATARI ST 



In Vorbereitung 



Gralik: 60% Sound: 39% 



POWER-WERTUNG: 69% 



nicht geplant 



Sunny Shine" ist Ketten- 
raucher. Kein Wunder, bei 
dem ganzen Ärger, den er in 
letzter Zeit hat. Da wird ihm 
doch glatt der unersetzliche 
Wagen von einer Dampfwal- 
ze zu Brei gefahren. Als wäre 
das nicht schon Katastrophe 
genug, war das Wägelchen 
auch noch geliehen. Ein neu- 
er Oldtimer muß also her. Das 
ist leichter gesagt als getan, 
handelt es sich doch um ei- 
nen "Cashnillac". Baujahr 
1957. Und den gibt es in ganz 
Los Angeles nur zweimal. Da 
Sunnys Flunder-Modell nicht 
mehr tahrtüchtig ist, macht er 
sich auf die Suche nach der 

Die Tabakindustrie 
entdeckt eine neue 
Zielgruppe: die 
Computerspieler. 
Zum Glück wurde 
dabei auf allzu 
plumpe Worbema- 
sehen verzichtet. 
Das komplett in 
Deutsch gehaltene 
Adventure weiß mit 
einer komfortablen 
Benutzertührung und witzigen 
Bildern zu gefallen. Natürlich 
ist der Schwierigkeitsgrad der 




zweiten Ausgabe. Weil Sun- 
ny lieber den ganzen Tag am 
Strand herumliegt anstatt zu 
arbeiten, fehlt natürlich auch 
das nötige Kleingeld für den 
geplanten Autokauf. Deshalb 
steuern wir unseren Helden 
in alter Adventure-Tradition 
mit Maus und "Multiple- 
Choice" -Menüs durch LA. 
und versuchen, durch ge- 
schicktes Taktiern, viele Dol- 
lars zu machen. Besonders 
wichtig ist dabei, daß Sunny 
immer ausreichend mit Sarg- 
nägeln versorgt ist. Ohne sei- 
nen stündlichen Nikotin- 
Nachschub ist mit ihm ein- 
fach nichts anzufangen, vw 



Puzzles, gemessen 
an "Larry" oder 
"Zak McKracken". 
die hier offensicht- 
lich Pate standen, 
deutlich einfacher. 
Schließlich will man 
Zigaretten verkau- 
fen und keine Kun- 
den vergraulen. 
"Sunny Shine" 
macht trotzdem eine 
Weile Spaß. Der Preis ist. dank 
üppigem "Producl Place- 
ment", relativ niedrig. 




Genre: Adventure 
Hersteller: Philip Morris. Zlrka-Preis: 59 Mark 



Gralik: 62% Sound: 25% 
POWER-WERTUNG: 55% 




In Vorbereitung 


ATARI ST 




C 64 


in Vorbereitung in Vorbereitung 




Die Gratik ist edel, der Spielspall eher angerostet (ST) 



FATALES FINALE 



Final (ommand 



In dem Adventure "Final 
I Command" übernehmen 
Sie die Rolle des allseits be- 
liebten Helden und werden 
zu einer Forschungsstation 
auf einem fernen Planeten, 
die sich nicht mehr meldet, 
geschickt, um nach dem 
Rechten zu sehen. In diesem 
Abenleuerspiel wird kein ein- 
ziges Wort mehr eingetippt. 
Gegenstände untersuchen 
und manipulieren. Hinweise 
erfragen sowie Spielstände 
speichern und laden wird per 
simplen Mausklick erledigt. 
Sie sehen Ihre Umwelt durch 
ein großes Fenster. Wenn 
man mit dem Mauszeiger 



So richtig vom Hok- 
ker gehauen hat 
mich "Final Com- 
mand" leider nicht. 
Die Gratik ist zwar 
sehr gul. verbreitet 
eine herrlich düsle- 
re Endzeitstimmung 
und der Sound un- 
termalt das drama- 
tische Geschehen 
wunderbar. Mir lehlt 
aber die spielerische Tiefe. Die 
Benutzerführung ist hervorra- 
gend, hat aber in diesem Fall 




überdieGrafik huscht, verän- 
dert er seine Form, wenn et- 
was Interessantes auftau- 
chen sollte. Per Doppelklick 
können Sie nun den entspre- 
chenden Gegenstand ge- 
nauer untersuchen oder mit- 
nehmen . um ihn später zu be- 
nutzen. Da man das Aben- 
teuer nicht in einem Rutsch 
durchspielen kann, dürfen 
drei Spielslände auf der Ori- 
ginaldiskette gespeichert 
werden. 

Zum Test lag uns übrigens 
die englischsprachige Ver- 
sion vor. "Final Command" 
wird komplett in Deutsch er- 
scheinen, mh 



den Nachtteil, daß 
sich die spieleri- 
schen Elemente von 
Final Command auf 
das Absuchen des 
Bildschirms nach 
brauchbaren Ge- 
genständen be- 
schränkt. Die ver- 
schiedenen Puzz- 
les sind oftmals 
nicht mit Logik zu lö- 
sen, sondern nur durch stupi- 
des Ausprobieren. Da hat man 
einfach zuviel verschenkt. 



J\ö* Genre: Advenlure 

Hersteller: UBI-Solt. Zirka-Prels: 80 Mark 


MS-DOS 


AMIGA 


nicht geplant 


in Vorbereitung 


ATARI ST 55% 1 


C 64 


Grafik: 69% Sound: 41% 


nicht geplant 


POWER-WERTUNG: 55% 





■Will»!« 



SOFT 



A-1 1 80 Wien, Schulgasse 31 

Tel.: 02 22/4 08 23 35, Fax: 02 22 4 08 99 78 

Ladenverltau' & Versand ösiefre-cnwei! 
geoTfnet: Mo.-Fr. 10-12 u. 13-16. Sa. 9-12 



Sofl-Holline 14-17 Uhr, Telefon 4082335 



AMIGA SOFTWARE 




IBM S KOMPATIBLE 




AMIGA HARDWARE 




F-19(Microprose, 


799.- 


Eye 0t Horns 


299.- 


Amioa Moose 


399- 


Theit Finest Hour 


799,- 


Bar Games 


299.- 


Conirol Centre 


1490.- 


Ultima 5 


899.- 


Beverly HU« Coo 


299,- 


512 KB En» mitUrir 


999.- 


Imperium 


899.- 


OonT Q0 alorte 


299.- 


3.5 Zoll Lauhrerk 


1490.- 


Ute & Deain 


699,- 


Midwlnler 


899.- 


SUPRA 2 MB 




Khalaan 


699- 


Railroad Tycoon 


899.- 


lürA-2000 


5990,- 


Pjoe Seiter 2 dt. 


1490,- 


Silent Service 2 


999.- 






Prolessional Page ÖI.3490.- 











AMIQA-ATARI ST-PC Public Domain 

AD-LIB Komplettsystem 3490, 

sAmtliche Software lagernd 

SoUtyf Itomf nfelt *üt Prent mOStnU.20 %UwSt 

DnjclieMtr um) PienAnöfnir^rn nvt»ehi(lev) 



Größte Auswahl 
prompt lieferbar 

Vollständige Preisliste 
Bnfoidetn 



SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA SEGA 
IUI Sonderangebot Mll 
Sega Megadrive 16- Bi t incl. Alex Kidd 350.-- DH 
Super Sfiinobi 105.-- After Burner 105.-- Rambo III 89.-- 
latsujin 89.-- Herzog Zwei 89. - Ken Zealand Story 95.-- 

PC-Engine incl. 1 Spiet 349.-- OH 
Große Auswahl an Spielen ab 39.-- DM 

WEITERE SPIELE UND NEUHEITEN AUF ANFRAGE 
Sofort anrufen, bestellen und Preisliste anfordern III 
außerdem Computer, Monitore und diverses Zubehör 



COMPUTER UND VIDEO 

Ralf-Marc Schindler 
Grolandstr. 52 
8500 Nürnberg 10 
Telefon 0911/354342 (mit Anrufbeantworterl) 



PC-ENGINE PC-ENGINE PC-ENGINE 



S.D.I. 



Import und Vertrieb von 
Videospiel-Konsolen und Zubehör 



Micro Genius!!!* 



■.-■■■.■1 

















Die Super-Spielkonsole ist da! 

■ 100% kompatibel mll 
allen japanischen 
Nintendo' Modulen 

■ 100% kompatibel mit 
allen deutschen 
Nintendo' Modulen 

' 100% Kompatibel mll 
allen US-Nintendo' 
Modulen 
' Joypads mit integriertem 
Dauerteuer 
' Anschlußlertig an jeden 
Fernseher 



Konsole Inkl. 2 Joypads. Netzteil. Kabel, etc. 



Neu eingetrollen: 

Super Contra DM 99.- 

Shadowgalc DM 129,- 

Ninia Gaiden II DM 99.- 

Codename Viper DM 99.- 

720° DM 79.- 




SuperSprlnl DM79.- 

Batman DM99.- 

Toobin DM 99- 

Gauntlet DM 79,- 

Rooer Rabbil DM 89,- 



Wichtlg: Micro Genius wurde vouw unabhängig von rMrtenoö' enrweken und 
noigosrom Micro Gerau» wird von Nimendc' weder gesponsert noch empfowon 
' Tredemark Nolondo IM em eingetragenes Warenitncnen der 
Nintendo Ol Amenca Ire Nintenda Co, LH 
* Gorat onne FTZ-Ni. und VDE-PnJturu Die InOemebnanme dieses Geratos in der 
BRO stein otne OranunQswidriQhBit dar 



Stefan Dudoff Imports 

Perlallstraße 6 
8000 München 80, Tel. 089/477605, Fax 4702331 




Klax 

,'^ x tls«l=^8 Die Amiga-\ftrsion 
V JP^™ der genialen Geschick- 
- lichtete Grübelei "Klax" 
keine Wünsche offen. Zwar unter- 
scheide! sie sich nur im Sound vom 
ST-Original, doch llefl bereits das Vorbild 
kaum Wünsche offen. Wer nicht schon 
beim Gedanken an Denkspiele, die auch 
Fingerfertigkeit erfordern, rot anläuft, 
der muß sich Klax einlach kauten. Ne- 
ben "Tetris" ist Klax das bislang beste 
Spiel in diesem Genre. mg 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Tengen 
Zlrka-Prels: 75 Mark 



Their finest Hour: 
Battie of Britain 

Endlich ist die leine üjflkamplsimula- 
tion Their linesl Hour" auch aul dem 
Amiga erhältlich. Besonders gut ist bei 
dieser Version der tolle Sound gelun- 
gen Leider wurde dafür bei der Grafik 
etwas gemurkst. Zwar ist diese farben- 
prächtig, aber trolz einstellbaren Detail- 
Stuten langsam Wer sich an der lahmen 
Geschwindigkeit nicht stört, bekommt 
ansonsten einen Flugsimulator vom AI- 
lerfeinslen. mh 



Genre: Simulation 
Hersteller: Lucaslilm Games 
Zirka-Preis: 85 Mark 



^ ä Champions 

Mjb ofKw,n 

^P^^^^ Man glaubt es 
r kaum: das AD&D-Rol- 

lenspiel "Champions ot Krynn" ist lür 
den Amiga erschienen. Am leinen Spiel ■ 
Prinzip hat sich nichts geändert, auch 
die recht schmucke Grafik ist geblieben . 
Nur der Sound wurde ordentlich aulge- 
bohrt und sorgt nun lür zusätzliche At- 
mosphäre. Leider läuft "Champions ot 
Krynn" nur mit 1 MByte RAM. mh 



Genre: Rollenspiel 
Hersteller: SSI 
Zirka-Preis: 90 Mark 



Cloud Kingdoms 

Terry hüplt und hüpft und hüplt - 
diesmal auf dem C 64 und macht keine 
ganz so schlechte Figur. Die Grafik ist 
lür C 64-Verhällnisse durchaus anspre- 
chend und auch die Musik kann sich 
hören lassen. An dem Spielprinzip hat 
sich gegenüber den anderen Versionen 
nichts geändert. Noch immer heißt es 
fleißig Kristalle autsammeln und munter 
durch die Gegend rollen. Ein nettes, 
leichtes Spielchen als Pausenfüller Die 
CW-Version hat mir noch am meisten 
Spaß gemacht. m 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Millennium 
Zirka-Preis: 60 Mark 



AMIGA 89% || AMIGA 79% || AMIGA 86% II C 64 



Grafik: 53% Sound: 69% 



POWER-WERTUNG: 89% 




Wipeout 



In "Wipeout" dreht sich alles um eine 
Sportart, die sich in zukünftigen Jahr- 
hunderten etablieren soll: Raketen- 
Skateboard-Wasserskilaufen. Aul ver- 
schiedenen Planelen können bis zu 
zwei Spieler gleichzeitig gegeneinander 
Rennen fahren Leider hat man bei die- 
sem Spiel den Witz vergessen. Tech- 
nisch und spielerisch bleibt Wipeout aul 
der Strecke Durch miese Steuerung 
und Magergrafik komm! trotz Liga- 
Modus kein rasanles Vergnügen aul - 
Bäh. mh 



Genre: Rennspiel 
Hersteller: Gonzo Games 
Zirka-Preis: 70 Mark 



AMIGA 28% 



Gralik:41% Sound: 32% 



POWER-WERTUNG: 28% 



Grafik: 70% Sound: 69% 



POWER-WERTUNG: 79% 




Cyberball 

Knack, Knirsch, Rümpel: Wenn wuch- 
tige Roboter zu einem American 
FootOall'Match mit ein paar kleinen 
Sonderregeln antreten, bleibt keine 
Schraube trocken. Die Umsetzung des 
Aclion-Sportspiels "Cyberball" von 
Amiga aul ST gelang quasi 1:1. Das 
heiß! leider auch, daß der guten Idee 
zum Trotz die zähe Steuerung sowie die 
schlappe Spielbar keil auch aul dem Ata- 
ri eher lür leere Ränge sorgen. Ein origi- 
nelles Programm, das sich recht 
schlapp spielt. W 



Genre: Sport 
Hersteller: Tengen 
Zirka-Preis: 50 bis 80 Mark 



ATARI ST 48% 



Grafik: 57% Sound: 64% 



Grallk: 79% Sound: 45% 
POWER-WERTUNG: 86% 



Grafik: 43% Sound: 44% 




Ghosts'n* Goblins 

Mll dem Arcade-Vorbild und der or- 
dentlichen ST-Umselmng hal die MS- 
DOS-Version nur noch wenig gemein- 
sam. Stell Scrolling gibt's "Bild tür 
Bild " Actioo und viele Szenen wurden 
einlach weggelassen. Ein Level isl hier 
ziemlich kurz und bietet jeweils viele 
Wiederholungen. Bis zum vierten Level 
braucht man kaum vier Minuten. Außer- 
dem darf nur mit dem Joystick und nicht 
mit Tastatur gespielt werden. Alles in al- 
lem keine Katastrophe, aber doch eine 
ziemliche Enttäuschung. mg 



POWER-WERTUNG: 48% 



Genre: Geschicklichkeil 
Hersteller: Elite 
Zirka-Preis: 80 Mark 



4|l 



North 
Sea 
Inferno 

Nun ist auch 
der Alan ST mit einem der übelsten 
Aclion-Ergüssa gestraft worden. Das 
Terroristen-Killen beim "North Sea Infer- 
no" entsprich! gralisch und spielerisch 
im wesentlichen dem Niveau der Ami- 
ga-Version. Statt fescher Digi-Sounds 
knarzen aul dem ST Krümel-Effekte aus 
dem Lautsprecher. Zudem läuft's nur 
auf STs ab 1 MByte. W 



Genre: Adlon 
Hersteller: Magic Bytes 
Zirka-Preis: 30 bis 45 Mark 



MS-DOS 48% || ATARI ST 14% 



Grafik: 51% Sound: 14% 



POWER-WERTUNG: 48% 



Grafik: 24% Sound: 19% 



POWER-WERTUNG: 14% 



POWER TESTS 

^^^fOMPUTERSPIELE 




F-29 Retaliator 

Der Flugsimulator "F-29 Relalialor" 
unterscheidet sich auf dem ST kaum 
von der Amigatersion (Test in POWER 
PLAY 6190). Nur aul ein paar Farben und 
den kernigen Sound müssen ST-Besil- 
zer verzichten. Ansonsten versüBen 
zahlreiche Missionen, eine relativ lang- 
same, dalür aber detaillierte Grafik und 
einstellbare Schwierigkeitsstufen das 
Flugvergnügen F-29 ist genau das 
Richtige für Flieger, die vor dem Mam- 
mutprogramm "Falcon" immer zurück- 
schreckten, mh 



Genre: Simulation 
Hersteller: Ocean 
Zirka-Prels: 85 Mark 



ATARI ST 



Gralik: 66% Sound: 49% 



POWER-WERTUNG: 79% 



Cloud Kingdoms 

Auch Amiga Besitzer dürfen jetzt Ball- 
spielen. Gegenüber dem Atari ST hat 
sich bei der Amiga-Umsetzung von 
"Cloud Kingdom" nichts geändert. 
Flummiball Terry hüpft sich immer noch 
durch 32 Level und sammelt Kristalle 
auf. Damit ihm nicht die Luit ausgehl, 
sollte er sich tunlichst vor Billardkugeln. 
Insekten, Säurepfützen und Lavaleldem 
in acht nehmen. Zusätzlicher Zeitdruck 
sorgt für Hektik. Ganz nett, aber lür Pro- 
fis viel zu einlach. Ein Spiel lür zwi- 
schendurch, zum Entspannen. wv 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Millennium 
Zirka-Preis: 50 bis 90 Mark 



AMIGA 



Grafik: 39% Sound: 42% 



POWER-WERTUNG: 44% 




Defenders of the 
Earth 

Den Superhelden Phantom, Flash 
Görden und Mandrake dem Magier sind 
die Kinder gekidnappt worden. Flash 
begibt sich auf eine Befreiungsaktion in 
die Festung des Bösen. Große, bunte 
Sprites, schmissige Musik, Actionfans 
sollten sich "Defenders ol the Earth" 
einmal genauer ansehen Allerdings 
tauchen die Gegner etwas zu unmoti- 
viert aul. Man läßt eine Menge Leben, 
bevor man alles im Griff hat. m 



Genre: Action 
Hersteller: Enigma 
Zirka-Preis: 50 Mark 



Grafik: 59% Sound: 52% 



POWER-WERTUNG: 55% 



Second Front: 
Germany turns East 

Beinharte Strategiefans können sich 
aul ein neues "Ich schiebe meine Ar- 
mee von A nach B"-Spiel Ireuen. SSI's 
Kriegsspektakel "Second Front: Germa- 
ny turns East" dürfte die Wbluttaktiker 
ansprechen. Die Gralik ist ziemlich dürf- 
tig, dalür stecken soviel taktische Fines- 
sen In dem Spiel, daß Gelegenheitsspie- 
ler schnell geärustet aulgeben. Mir liegt 
das Szenario im Magen, aber das ist 
Geschmackssache. mh 



Genre: Strategiespiel 
Hersteller: SSI 
Zirka-Preis: 90 Mark 



MS-DOS 72% 



Grafik: 28% Sound: 00% 



POWER-WERTUNG: 72% 



Tie Break 

Bei der Tennis-Simulation "Tie Break" 
müßt Ihr aul dem Commodote 64 leich- 
te Abstriche bei Grafik und Sound ma- 
chen, doch Steuerung und Spielpnnzip 
können sich mit oer in Ausgabe 4/90 ge- 
testeten Amigaversion messen Hat 
man sich an die Steuerung gewöhnt, 
gibt's schnelle Ballwechsel mit vier 
Schlagarten Die aktuelle Welliangliste 
wird gespeichert. Mit einem Adapter, 
den es für 15 Mark beim Hersteller gibt, 
dürfen auch bei der C 64-Version bis zu 
vier Spieler gleichzeitig antreten, hl 



Genre: Sport 
Hersteller: Starbyte 
Zirka-Preis: 50 bis 90 Mark 





Cloud Kingdoms 

Aller guten Dinge sind vier. Nach den 
anderen großen Systemen treibt Terry 
nun auch aul MS-DOS-Computern sein 
Unwesen mit der Mischung "Hüpfen, 
rollen und sammeln" Dabei muß er Bö- 
sewichtern ausweichen, die Lebens- 
energie abziehen. Sodallaschen und 
Flüchte dagegen, bringen verbrauchte 
Energie sofort zurück. Gralik und Sound 
unterscheiden sich nicht wesentlich von 
den anderen Systemen. Kein Spiel, das 
man unbedingt haben müßte, aber es 
laßt sich spielen. vw 



Genre: Geschicklichkeil 
Hersteller: Millennium 
Zirka-Preis: 50 bis 90 Mark 



MS-DOS 44% 



Gralik: 40% Sound: 31% 



POWER-WERTUNG: 44% 



Domination 

Neuester Streich der Firma Magic 
Bytes ist das Stralegie-Actionspiel "Do- 
minator". In speziellen Arenen können 
zwei Spieler gleichzeitig mit Robotern 
aufeinander eindreschen. Die Kampf- 
bahnen werden durch Eisflächen, Lö- 
cher und andere Gemeinheilen zusätz- 
lich bereichert. "Domination" ist eine 
recht brauchbare Mischung aus Taktik 
und Action. die zu zweit am meisten 
Spaß macht. Die Gralik und der Sound 
sind ganz nett, aber nicht umwerfend. 

mh 



Genre: Actionspiel 
Hersteller: Magic Byte 
Zirka-Preis: 35 Mark 



Gralik: 61% Sound: 59% 



POWER-WERTUNG: 65% 




Ghosts'n' Goblins 

Mil ziemlicher Wrspälung ist die ST 
Umsetzung des adionlastigen Geschick- 
lichkeits-Tests "Ghosts'n' Goblins" ein- 
getrudelt. Im Gegensatz zur MS-DOS 
Version wurden hier praktisch alle Fea- 
tures des Arcade-Wtbildes übernom- 
men Das Scrolling isl ordentlich flott 
und der Schwierigkeitsgrad ganz schön 
gepfeffert. Aclion-Anlänger sollten die 
Finger davon lassen. Obwohl man an ei- 
nigen Stellen etwas Glück braucht, um 
unbeschadet vorwärts zu kommen, ist 
Ghosts'n' Goblins ein Testspiel wert, mg 



Genre: Geschicklichkeil 
Hersteller: Elite 
Zirka-Preis: 80 Mark 



ATARI ST 61 % 



Gralik: 65% Sound: 60% 



POWER-WERTUNG: 61% 




Ein neues Fieber 
breitet sich in den 
Spielhallen aus. Auch Dis- 
ketten- und Modulschächte 
sind davon infiziert, und je- 
der, der einmal den Joystick 
ergriff, wird unheilbar ange- 
steckt: Denkspiele kommen. 



Vor drei Jahren war die 
Computer-Spielewelt noch 
in Ordnung. Es piepte und 
knallte, imaginäre Compu- 
ter-Aliens ließen zu Tausenden 
ihr elektronisches Leben, um 
dem Spieler Vergnügen zu be- 
reiten. In unzähligen Abenteu- 
erspielen wurden Prinzessin- 
nen gerettet und Drachen be- 
siegt. Auch der Computer-Flug 
mit einem simulierten Flug- 
zeug stand hoch im Kurs. 

Dann brachte die englische 
Firma Mirrorsoft ein auf den er- 
sten Blick äußerst simples 
Spielchen für Heimcomputer 
auf den Markt: "Tetris". Kleine, 
fallende Klötzchen, die bunt 
eingefärbt waren, mußten auf- 
sinandergestapelt werden, so 
daß eine lückenlose Klötz- 
chenreihe entstand. Keine tolle 
Grafik, schlichtes Spielprinzip, 
kaum Abwechslung während 
des Spielverlaufs: Wer sollte 
sich freiwillig schon so ein Pro- 
gramm kaufen? 

Die Spieler waren sich einig: 
Alle mußten sich Tetris kaufen. 
Denn bei Tetris braucht man 
nicht stunden- oder tagelang 
rumprobieren, um ein erstes 
Erfolgserlebnis zu haben. Das 
Spielprinzip begriff jeder so- 
fort. Sogar eher ernsthafte 
Computer-Anwender befiel der 
Tetris-Virus. In den Kaffeepau- 
sen wurde der Kaffee kalt, da 
auf den Monitoren nur noch fal- 
lende Klötzchen zu sehen wa- 
ren. Ballern war "Out", klotzen 
war "In". 

Die amerikanische Firma 
Atari Games (die nichts mehr 
•nit Tramiels Atari-Computern 
zu tun hat) kam auf die Idee, 
das Spiel als Arcade-Automat 
umzusetzen. Kurze Zeit später 
stand den Spielhallen ein 
Tetris-Automat. Das Spiel war 
gegenüber dem Computer-Vor- 
bild »'weiten, so daß jetzt zwei 
Spieler gleichzeitig mit den 
gleichen Klötzchen spielen 



konnten oder sogar am glei- 
chen Klötzchenhaufen mitsta- 
pelten. Der Versuch, Tetris als 
Automatenversion in die Spiel- 
halle zu stellen, war allerdings 
ein großes Risiko. Schließlich 
herrschten dort die bösen und 
lärmenden Außerirdischen, die 
auf jede nur erdenkliche Art 
erledigt wurden. Würden die 
Action-Spieler diesen Automa- 
ten akzeptieren? 

Sie akzeptierten. In größe- 
ren Spielhallen war der Auto- 
mat gleich mehrfach anzutref- 
fen, denn ein Gerät allein konn- 



Klax (rechts) und 
Tetris (unten): zwei 
Denkspiel-Klassiker 




te dem Ansturm der Tetris- 
Süchtigen nicht standhalten. 
Jetzt kamen auch die Spiele- 
verrückten Japaner auf den 
Tetris-Geschmack, was den 
Spielhallen eine Flut von Tetris- 
Varianten mit anderem Namen 
und leicht modifiziertem Spiel- 
ablauf bescherten. An den gran- 
diosen Erfolg des Ursprungs- 
spiels kam jedoch keiner her- 
an. Das Tetris-Fieber war trotz- 



dem vollends entfacht. Aber ir- 
gendwann wird auch der beste 
Spielautomat langweilig. Es 
mußten echte Nachfolger her, 
die sich zwar ähnlich einfach 
spielen sollten, aber keine billi- 
ge Kopie von Tetris sein durf- 
ten. 

Wieder witterten die Japa- 
ner die Chance. Von Konami 
kam der Automat "Block Hole". 
Die Klötzchengrundidee wur- 



de beibehalten. Hier schoß 
man jedoch auf die unförmi- 
gen, herunterfallenden Klötz- 
chen, bis sie eine rechteckige 
Form annahmen und dadurch 
vom Bildschirm gelöscht wur- 
den. Kein Block durfte den un- 
teren Bildschirmrand berüh- 
ren. Dank zusätzlicher Extras 
war der Automat ein würdiger 
Nachlolger des alten "Tetris"- 
Prinzlps. 



POWER 

THEMA 




System zu Spielsyslem große 
Unterschiede. Klarer Denk- 
spieltavorit aller Systeme ist 
der in Deutschland erst im Au- 
gust offiziell von Nintendo er- 
hältliche Game Boy. Sei es, 
daß sich diese einfachen Spiel- 
chen von vornherein für unter- 
wegs besser eignen als andere 
Spiele, sei es, daß der Game 
Boy aus Japan kommt, wo Soft- 
ware-Entwicklung am schnell- 
sten, besten und effektivsten 
vonstatten geht. Jedenfalls ist 
für das kleine Handtelespiel 
das Denksport-Angebot am 
größten (siehe Tabelle). Dicht- 
auf folgt die PC-Engine. Beim 
Mega Drive, dem Sega Master 
System und dem Nintendo En- 
tertainment System sieht's da- 
gegen mit nur ein bis zwei Mo- 
dulen bisher düster aus. 

Wer Klax in der Spielhalle 
einmal ausprobiert hat und 
jetzt ohne die bunten Klötz- 
chen nicht mehr leben kann, 
muß sich einen Computer zule- 
gen. Überhaupt sieht es bei 
den Heimcomputern gegen- 
über den Konsolen besser mit 
dem Denkspielesortiment aus. 
Wer jetzt richtig Lust auf ein 
Spielchen ä la Tetris bekom- 
men hat, sollte mal in der Ta- 
belle stöbern. Für jeden Com- 
putertyp ist etwas dabei. 

Das Ursprungsspiel Tetris 
wurde übrigens in der UdSSR 
programmiert. Der 35jährige 
Alexej Paschitnow und der 
20jährige Vadim Gerassimov 
wollten eigentlich das in der 
UdSSR sehr verbreitete Puz- 
zlespiel "Pentaeder" für einen 
Computer umsetzen (siehe In- 
terview in POWER PLAY 5/89). 
Nach einigen Umstrukturie- 




sie 
vei 

mi 



Weitere Firmen besannen 
ich der simplen und leicht zu 
rstehenden Spiele, anstelle 
il viel grafischem Aufwand 

fi. die dann 
Abgeschossen wer- 
So gibt es heute in der 
Spielhalle immer mehr "sanf- 
te" Spiele wie z. B. "Pang". bei 
dem große farbige Luftblasen 
in immer kleinere zerschossen 
werden müssen, bis nichts 




mehr von Ihnen übrig ist. Zwei 
Beispiele: "Plotllng" ist ein Au- 
tomat von Talto. bei dem grafi- 
sche Symbole kombiniert wer- 
den und eine "Shanghai"- 
ähnliche Automatenumsetzung 
heißt "Match It". 

Der letzte Clou aus der 
Spielhalle stammt erneut von 
Atari Games und heißt "Klax". 
Hier müssen lautstark anpol- 
ternde farbige Klötzchen in 



Reihen und Spalten sortiert 
werden (Test der Computer- 
Umsemmqen in POWER 

PLAY 5/90), um die nachsTe' 
Runde zu erreichen. 

Wie so oft wirken sich die 
Gepflogenheiten der Spielhal- 
le auch auf den Heimcompu- 
termarkt aus. So wurde von 
den Automatenvorbildern eini- 
ges für den Heimgebrauch um- 
gesetzt. Hier gibt es von Spiel- 



rungen kam dann schließlich 
Telrlsdabel heraus. Übereinen 
Ungarn-Umweg landete das 
Sniel schließlich bei der engli- 
schen Firma Mlrrorsoft. die 
für die in Europa, Engr^^B^ 
Amerika üblichen Computer? 
Systeme umsetzte. Alexej und 
Vadim haben seitdem natürlich 
nicht geschlafen. Ihre letzten 
Meisterwerke findet ihr in die- 
ser Ausgabe. hl 
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Empfehlenswerte Denkspiele auf einen Blick 



Beschreibung 



Ein Ratespiel für die ganze Familie. Der Computer zeich- 
net Figuren nach, die vom Spieleteam erraten weiden 
müssen. Derjenige, der die Figur errat, erhall Punkte, mil 
der er seine Spielfigur verrücken dar) Leider nur in Eng- 

Jacü 



Hobby-Chemiker, wo seid Ihr? Hier dürfen nach bester 
Denksp«elmanter Moleküle zusammengebastelt werden 
Die Atome werden angeklickt und In eine Richtung ge- 
lenkt. Mauern und andere Hindernisse erschweren die 
Autgabe. 



Block Out m Tains wird dreidimens-onol. Man schaut hier in die Röhre 
M und muß die Sieinchen beim Fallen entsprechend ver- 
schieben, so daß der Grund dor Röhre lückenlos mil 
Stamcfi»'- Desetzi :t-i Schlichte aoer zweckmäßige Gradh 

Biodia JJ Eine Kugel bewogl sich langsam aber unaufhaltsam in ei- 

ner Rinne vorwärts, die aus verschiebbaren Mosaiken auf- 
gebaut ist. Wahrend die Kugel rollt, muß man die Rinnen 
so hinlegen, daß immer ein Weg vorhanden Ist. 



Sprengmeister auf dem Computer Ein kleines Mannchen 
muß auf Inseln herumliegende Bomben sprengen, ohne 
sich dabei selbst in die Luft zu jagen. Viele verschiedene 
Entras und lolle Level machen das Spiel zu einem Sucht- 
kandidalen. 



Haben Sie ein gutes Gedächtnis? Bei "Brain Blaster" 
müssen unler Zeildruck Muster nachgebildet werden, die 
vor Spielbeginn nur kurz erscheinen. Zu zweit oder drin 
noch interessanter, da man Jetzl auch schneller als seine 
Mitspieler sein muß. 



Chips Challenge Ein Männchen Ifluft herum und muß Mlkrochips einsam- 
meln. Die sind Jedoch meist hinler Türen, Feuerwänden. 
aul rutschigen Eisflächen plaziert oder durch Monster ga- 
ff schützt. Schlüssel und Insektensprays gibt's zur Genüge. 
' Welt über 100 Level. 



Fllpull 



..flhnett stark "Tetns". hier geht's jedoch darum, drei 
gleich farbige Blocke senkrecht, waagerecht oder schräg 
anzuordnen, damit sie vom Bildschirm gelöscht werden. 
Außerdem kann man die Blöcke mit Wucht m den Boden 
rammen, um so die Muster zu bekommen. 
Buntes Billard, bei dem gleichfarbige Kugeln vom Bild- 
schirm geschubsi werden Eure Aulgabe Alle Kugeln 
müssen verschwinden. Doch Vorsicht: Tritt! man daneben, 
erscheinen neue Kugeln auf der Bildflächa 
Die Umsetzung des Automaten "Plotling" Hier müssen 
Klötzchen mit Symbolen zusammengefügt werden, so daß 
sie vom Bildschirm verschwinden. Bei diesem Spiel muß 
man viel im voraus denken. 



Hypor Load Runner Em Klassiker für den Game Boy. Ein kleines Mannchen 
I frißt sich mil Säure an begehrte Geldsacke. Dabei wird es 
von Gegnern verfolgt. Über Leitern und Mauersteine gehl 

die Jagd, und oll la ndet man in der seibstgeälzlen Falle. 

rshldo 3 ... erinnert stark an das gute alte "Shanghai" Hier müs- 

sen Apple Macintosh — ? Sieinchen gleicher Form oder 
Farbe nebeneinander liegen. Alle Steinchen müssen auf 
' der Spielfläche liegen, damit sich (zumindest beim Macin- 
I losch) ein Orakel erfüll!. 



Logo 



Pipe Mama 



Puzzle Boy 



Einmal gespiell, immer gespielt. Die polternden Klötzchen 
müssen waagerecht, senkrecht oder schrägo gestapeil 
werden, damit sie vom Bildschirm verschwinden, Je nach 
Level müssen verschiedene Formen gestapelt werden, um 
weiterzukommen 

Drei Spiele in einem: Sieinchen müssen nach drei ver- 
schiedenen Methoden gelegt oder vom Spielfeld genom- 
men werden. Nach |eder Runde kann der gelöste Level 
gespeichert werden Zur Bolohnung warten einige attrakti- 
ve Damen 

Klempner an die Computer -Konsolen: Während Wasser 
tlieOt. muß eine Leitung gebaut werden. Je länger, desto 
besser; denn wenn das Wasser das Leitungsende er- 
reicht, ist die Länge ausschlaggebend für die P unkte. 

macht Ahnlich süchtig wie 'Tetns". Hier müssen (tdoch 
Klotzchen verdreht oder verschoben werden, damit ein 
Kleines Männchen den Ausgang eines Levols erreicht. 
Gibt's im Momen t leider nur in japan ischer Sprache. 




Software zum Tascherigeldpreis 
Jedes Paket nur DM 49,-* 





AmlgoExtraNr.1: 
Grafik) 

Drei Programme, dte d«e 
außergewöhnlichen Gra- 
f.k'ahigkeiten des Amiga 

Besteller 38708 



Amlga Extra Nr.4: 
Grafik II 

Sc-eiensch Bobs &< zoti- 
gen. IFF-Biider werden 
zu Bot>5 und Images 
Gervoneren von 
animierton icona. 
Booter par excoitence. 
Bcsieii-Nr 38725 





Amigo Extra N 
Audio Won 

Inf pjfvates Sampimg- 
Sfudio 

Beste» -Nr 38748 



Amigo Extra N 
Sonix-Hrtklsle 

Tolle. In So-. • 
od-ttcroaro und digi- 
talisierte Geräusche 
und EfteMo lOr 
etoono Musikstücke 
Besten-Nr 38753 



Amlga Extra Nr.15: 
Tools 

Wizard: S ch neie« 
Aulftndon von Res 
Common L&ülyngstani- 
ges Monitore* ogr amm 
BooiRAM-Dsk resot- 
feste RAM-Dish 
Bestell-Nr 3878? 




Amigo Extra Nr. 12: 
Spiele 

H.ghway 42 Ats Kurier 
auTdem Planeten 
Cervezia Warlords: Ein 
Brottsp.01 für taw«cn 
□escnickio Spieler. 
Zargon Joystick-Acton 
Bestell-Nr 38769 



Amigo Extra Nr. 3: 
Spiele 

BItH; Eine ausgeklügelte 
Variante des Billards 
Quadriga: Em Spiel für 
Denker, angelehnt an 
-V«r gewinnt- . Wikinger t 
ein Svatogiesp'ei 
Bosteti-Nr 38724 



Amlga Extra Nr. 13: 
Regnum 

Regnum ist ||» KOnigrc<Ch 
in einer imaginären Weil. 
Die Amiga-Maus dient 
Ihnen als Zepter ttva 
Aulgabe Sichern und 
vergrößern Sie Ihren Besitz 
Bestell-Nr 387B1 




Amlga Extra Nr. 2: 
OfskUtilltlesl 

Oisk-Ed V6. Sekict 
Copy. Copy Ii, 
Check. Bootgirl Pius 
Mi; emem Super- 
DiSkedrlor 
Bestell-Nr. 38726 



Amlga Extra Nr. 10: 
Disk-Utllltlesll 

DIMO O-skotten- 
monilor Recover II. 
Datenrettung 
TUC - Tr* Uirmale 
Duncner Dateien 
extrem komprimieren 
Besteii-N- 38766 



Amlga Extra Nr. 14: 
McnuMlnd t.O 

MeruiM>nd bietet Ihnen 
eine menügesteuerte, 
graüBcne Prop/ammier- 
umgebung, d« denCLI 
völng ersetz! 
Besieit-Ni. 38771 



Amlga Extra Nr. 11: 
Karteikasten 

Finden Sie sich in in'em Dis- 
kettenbestand nicht mehr 
zurechr? Oder, oder oder .. 
Mit Daterverwattungen 
werden Ihre Probleme 
gelost 

Bestell-Nr 38768 



<rttl 




Amlga Extra Nr. 7: 
Erdkunde I 




Amlga Extra Nr. 16: 
Erdkunde!! 

Spielend lernen! 
VeroJrHgto Slaaien von 
Amerika Interaktives 
LarnDroqranwn für alle 
ab 12 Jahren, mit 
Obungskurs und Quo 
Bes!e"-Nr 38776 




Amlga Extra Nr.8: 
Englisch I 

•Engttsch l- verrniltalt 
Ihnen Grundkenntnisse 
der engtischen 
Sprache 

Besten -Nr 38775 



>vw. 




Amigo Extra Nr. 17: 



MIGA 




Amlga ExlraNr. 1B: 



Matnemotik I (Goomatrlo) Maihematlk II (Algebra) 

■Mathematik l- vermittelt vermitteit Ihnen die 
Ihnen dte Grundlagen de* Grundlagen dar Algebra. 



Geometrie bis hin zur 
sphansenen Trigono- 
metrie 

Beateii-Nr 38777 



die d« Voraussetzung 
für die gesamte weiter- 
führende Mathematik 
sind 

Bestell-Nr 38778 




Amigo Extra Nr. 19: 
Physik I 



Soundettekte erhöhe 
Vo' stand'tchkeit und 
Lemefftzierw. 
Bes;eti-Nr 38779 




Amlga Extra Nr. 21: 
Deutsch l (Grammatik) 

£rsier Einblick in die 
deutsche Sprache 

Daten werden Wortarten 
oenando't Schwerpunkte 
Verben und Substantive 
Bestöl)-Ni 38787 




Amigo Exlra Nr. 20: 
Mathematik III 



rochnen Kl' Se kome unbe- 
kannte Wissenschaft mehr 
Beste» Nr 38 786 



Markt&Technlk-Bücherund -Software erhalten Sie bei 
Ihrem Buchhändler, in Computer-Fachgeschäften und 
Inden Fachabteilungen der Warenhäuser 



Markt&Techni k 

Zeitschriften ■ Bücher 
Sollware ■ Schulung 
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Empfehlenswerte Denkspiele auf einen Blick 



nw 


Beschreibung 


Am 


ST 


MS 


C64 


Nln 


Seg» 


p-e 


Mega 


Game 


Lynx 


Shanghai 


Der Stsinchen-Ktasslket- Eine Pyramide aus Spielsteinen 
muB abgebaut werden, indem man sie paarweise weg- 
nimmt. Die Steine dürfen jedocn nur nach links und rechts 
weggenommen werden. Etwas Zufall im Spiel, aber ex- 
Irem fesselnd 


Erl), 


Erh. 


Efti. 


Erh. 




82% 






81% 




So*oöar> 


Kisten müssen auf vo'besitmmte Platze geschoben wer- 
den Dabei bewegt man Immer nur eine Kiste auf einmal 
und auch nur durch Schieben Eine falsche Bewegung, 
und man hat sich den Weg für andere Kisten vorbaut 








90% 






86% 






81% 


Teirii 


Damit fing alles an Fallende Klötzchen werden lückenlos 
in einen Behälter sortiert. Jede geschlossene Reihe wird 
gelöscht, und alles was darüber lag, rutscht etwas tiefer. 
Doi Bphaltor da-t nicht uberquellen, sonsi ist's aus 


60% 


Erh 


80% 


86% 


.V 






— 


66% 


_ 


The Semmel 


... kann fast schon zu den Action-Sptelen gezahlt werden. 
In einer oizarren Landschaft weiden Blocke gestapelt, auf 
diit) diese höher stohon als die Macht dcju' der Landschaft, 
der "Sentinet". Nur dann kann man diesen besiegen. 


«Iii 


Em. 


B0% 


Ei». 
















Em weiteres Spiel dor "Shanghaf-Klasse Hier sind die 
Steine auf einer ebenen Fliehe angeordnet. Wie beim 
Vorbild müssen gleiche Steine ontfernt worden, wobei die 
Verbindung zwischen zwei Siemen Jedoch nicht um drei 
Ecken fuhren dart 


60% 






















Sehr eil. aber seh' gut; Bei Xor müssen zwei Figuren die 
Ausgange eines Levels erreichen. Diese gehen erst auf. 
wenn man eine Anzahl Schilder eingesammeil hat, die 
werden von Fischen und Hühnern bewacht 


80% 




70«. 

















In der Tabelle wurden aus Plalzgründen die Namen der zehn Spielsysieme abgekürzt.. Die Abkürzungen haben die unten angegebenen 
Bedeutungen. Die Zahlen geben die POWER WERTUNGEN der jeweiligen Tests an. Die Angabe ' i.V." bedeutet "in Vorbereitung". "Erh." 
bezeichnet erhältliche SpiBle. die wir aber nicht bewertet haben. 



Am ■ Amlga C64 ■ C 64 Mega ■ Sega Mega Drive 

ST = Atari ST Nln - Nintendo Entertainment System Game - Nintendo Game Boy 

MS » MS-DOS-Kompatible Sega » Sega Master System Lyn* . Atari Lynx 

P-E - PC-Engine 



Fortsetzung von Seite te 



Sierra 

Gute Nachrichten: Alle 
Sierra-Abenteuer erscheinen 
ab sofort in deutscher Spra- 
che. Den Anlang machen die 
"Two Guys Irom Andromeda", 
die einen neuen "Anschlag" 
auf das Science-Ilction-Genre 
planen. In Space Quest IV: 
Roger Wllco and the Time 
Rippers steckt der intergalakti- 
sche Hausmeister wieder in 
der Patsche. Diesmal wird er 
von der "Sequel Police" ge- 
jagt, die weitere Fortsetzungen 
von "Space Quest" verhindern 
möchte. Die Bilder im Spiel 
werden nicht mehr "umgeblät- 
tert". Roger stapft durch eine 
scrollende Landschaft, die un- 
ter VGA 256 schmucke Farben 
haben wird. 

"Es ist Zeit für ein neues 
King's Quest", wird sich wohl 
Roberta Williams gedacht ha- 
ben, denn Ende des Jahres 
wird King's Quest V erschei- 
nen. Bislang waren nur zwei 
VGA-Bilder zu sehen: das 
Spiel wird allerdings derart um- 
fangreich sein, daß eine CD- 
ROM-Version davon erschei- 
nen wird. Noch im klassischen 
Sierra-Look ist Hero's Quest 



II: Trial by Flre. das in Bälde 
fertig sein soll. 

Die Sottwarelirma Dynamix 
("A 10 Tank Killer") wurde in- 
zwischen von Sierra gekauft. 
Sie stellen einen Hotten Dop- 
peldecker-Flugsimulator mit 
dem passenden Namen Red 
Baron vor. Außerdem das 
Grafik-Adventure Rise of the 
Dragon Das Spiel ist einfach 
zu bedienen, hat düsteres Sze- 



nario mit "Blade Runner"- 
Stimmung und eine fesselnde 
Mafia-Story. 

Software Toolworks/ 
Mindscape 
Was macht eine Softwarefir- 
ma, die zuviel Geld hat? Sie 
kauft sich kurzerhand eine 
Neue: Ab sofort gehört Mind- 
scape zu Software Toolworks. 
Und die starten gleich mit einer 
Anzahl neuer Titel. 



Messetrends: 



— Bunt 

Mehr und mehr Spiele 
nutzen die gesamte Farb- 
palette der VGA-Karte aus. 
EGA-Grafik ist Standard. 
Völlig "out " sind Hercules 
und CGA. 

— Kaum C 64 

Für den C 64 wird zwar 
noch Software umgesetzt, 
aber kaum noch entwickelt. 
Wenig Neues auch für den 
Atari ST, der sich in den 
Staaten nicht durchsetzen 
konnte 

— Ein Gigant wächst 

Auf einer Messe wird die 
Bedeutung nach Quadrat- 
metern Standfläche ge- 



messen. Nintendo konnte 
zwar seit der letzten Show 
nicht mehr zulegen, dafür 
tummelten sich allerdings 
noch mehr Software-Firmen 
auf dem Nintendostand. 
Spiele können bei großen 
Video-Verleihketten ausge- 
liehen werden. Im Schlepp- 
tau folgt die Firma Acclaim, 
die Ljn kaufte. 
— Schnelle PCs 

Wer einen XT besitzt, 
wird sich in der nächsten 
Spielesaison mit langen 
Wartezeiten herumschla- 
gen müssen: Für die mei- 
sten Spiele braucht man ei- 
nen 286er mit EGA-Gralik 



In der Krankenhaus-Simula- 
tion "Life & Death" ging's dem 
Blinddarm an den Kragen, jetzt 
wird's noch härter. In Life & 
Death II — The Brain versucht 
man sich als Gehirnchirurg, 
Waren die Patienten beim Vor- 
gänger noch etwas bleich, un- 
terstützt das Programm jetzt 
die EGA-Farbpalettt Das 
Spiel um Nerven und Zc ,en er- 
scheint voraussichtlich noch 
diesen Sommer. Wer mehr auf 
Tüfteln steht, sollte unbedingt 
Loopz versuchen. Auf einem 
Raster muß man unter Zeit- 
druck geometrische Blöcke so 
legen, daß ein geschlossener 
Ring entsteht. Er verschwindet 
dann vom Schirm und macht 
Platz für neue Blöcke. 
Spectrum Holobyte 

Spectrum Holobyte stellte 
drei neue Titel vor: Welltrls 
und Faces (von beiden findet 
Ihr einen Test in dieser Ausga- 
be) sowie Stunt Driver. In die- 
ser Renn-Simulation braust 
man gegen Computergegner 
auf einer Rennstrecke. 
Taito 

Und noch ein Denkspiel: In 
Puzznic schiebt man in einem 
Labyrinth zwei gleiche Steine 
zusammen. al 



Iii UnreaL 




POWER TESTS 

mmm VlDEOSPlELE 




Der Ball im Rücken kann wenig entzücken (PC-Engine) 



KOMMT EIN BALL GEFLOGEN 



Dodge Ball 



Aul der Suche nach Sport- 
arten, die noch nicht in 
Software-Form vorliegen, sind 
die Programmierer von Naxat 
Soft fündig geworden. Ihr 
"Dodge Ball" ist nichts weiter 
als eine Variante des guten 
allen Völkerballs, mil dem Ihr 
sicher auch schon Bekannt- 
schaft gemacht habt. Zwei 
Mannschaften sind hier hef- 
tig bemüht, die Spieler des 
gegnerischen Teams mil ei- 
nem Ball zu treffen und damit 
"abzuwerfen" Die Opfer be- 
finden sich innerhalb eines 
Spielfelds, die Werfer am 
Spielfeldrand. Eine Mann- 
schaft ist solange am 
Drücker, bis der Ball beim 
Gegner landet. Sind alle 
Spieler eines Teams getrof- 
fen worden, hat es verloren. 
Ein Spieler ist bei Dodge Ball 
allerdings nicht schon nach 

Völkerball ist eine 
denkbar unge- 
wöhnliche Sportart 
(ür eine Computer- 
Version, aber die 
Umsetzung ist 
überraschend gut 
gelungen. Grafik 
und Steuerung sind 
passabel und sor- 
gen für spannende 
Partien. Leider ist 
Dodge Ball eines der Module, 
bei denen man das dumpfe Ge- 
fühl hat, daß wegen der unver- 




einem Treffer außer Gefecht 
gesetzt; er verdaut mehrere 
Ballknülfe, bevor er aus- 
scheidet — grafisch drama- 
tisch dargestellt, indem ein 
Englein gen Himmel fährt. 
Für jeden der vier Innenspie- 
ler einer Mannschaft verrät 
eine Anzeige, wie viele Treffer 
er noch einstecken kann. Im 
Spiel gegen den Computer 
tretet Ihr gegen immer stärker 
werdende internationale 
Teams an. 

Je ein Feuerknopf dient 
zum Passen und Schießen. 
Hat der Computer den Ball, 
steuert Ihr einen Eurer Innen- 
spieler. Durch Ausweichen 
und Springen (beide Feuer- 
knöpfe gleichzeitig drücken) 
solltet Ihr dem Geschoß aus- 
weichen. Zwei Spieler kön- 
nen auch gegeneinander an- 
treten, hl 

ständlichen japani- 
schen Anleitung so 
manche spieltech- 
nische Feinheit im 
Unklaren bleibt. Al- 
so nur was für Leu- 
te, die eine intensive 
Einarbeitungszeit 
nicht scheuen. Die 
Computergegner 
werfen wie die Welt- 
meister und können 
nur mit viel Konzentration be- 
siegt werden. Ein nettes Modul, 
aber ein bißchen teuer. 



Besuchen Sie Amerika: Hier ist das Leben noch lebenswerl. 



ROLLSCHUH-RANDALE 



llnser "DJ Boy" Ist nicht 
W etwa ein talentierter 
Nachwuchs-Diskjockey, son- 
dern ein rauhbeiniger Roller 
Skates-Freak. Er versieht 
sich prächtig aufs "Roll-by- 
Boxing", indem er beim Vor- 
beiskaten anderen Leuten ei- 
nen wuchtigen Schlag in die 
Magengrube versetzt. Ganz 
ohne Grund prügelt sich der 
Junge allerdings nicht auf 
offener Straße: Irgendein 
nichtsnutziger Bandenchef 
hat nämlich seine kleine 
Freundin entführt. 

Um den Rollschuh-Rabatz 
taktisch etwas zu würzen, 
kann DJ Boy aus verschiede- 
nen Schlagvarianten wählen. 
Während im flotten Links- 
Rechts-Scrolling Bronx-Sze- 
narien an einem vorbeizie- 
hen, greifen von allen Seiten 
Vasallen des Bandenchefs 

Zarte Naturen soll- 
ten einen weiten Bo- 
gen um "DJ Boy" 
machen. Allein beim 
ersten "Endgeg- 
ner" (eine dicke Ne- 
germaml. die mit di- 
versen Körperteilen 
um sich "schlägt") 
dürften sich man- 
che Leute dank dem 
derben Humor ex- 
trem auf den Schlips getreten 
fühlen. Wenn man allerdings 
nur die spielerischen Qualilä- 



DJ Boy 




an. Selbst unscheinbare 
Mädchen werfen plötzlich 
von vorbeifahrenden Stra- 
ßenbahnen Dynamitstangen. 
Hindernisse tauchen auf, die 
man entweder umfährt oder 
überspringt, Öllachen er- 
schweren das Steuern und 
Schlaglöcher bringen einen 
zum Stolpern. Aus unerfindli- 
chen Gründen lassen die zu- 
sammengeschlagenen Rü- 
pel ein Geldstück fallen, das 
unser DJ Boy aufsammeln 
kann Nachdem er den Ober- 
gegner eines Levels in die 
Knie gezwungen hat, betritt 
er automatisch einen Shop. 
Dort findet man alles, was ein 
boxender Rollerskater zum 
(Über-) Leben braucht: ange- 
fangen von leistungsstei- 
gernden Energiepillen, über 
schnellere Roller-Skates bis 
hin zum Boxhandschuh, mg 

ten Deäugt, dann 
macht DJ Boy keine 
schlechte Figur. Die 
Qualität von "Gol- 
den Axe" wird zwar 
keinesfalls erreicht, 
aber für ein Prügel- 
spiel hat das Modul 
einiges auf dem Ka- 
sten. Ohne Taktik- 
Training (welcher 
Schlag darf's denn 
sein?) und flinke Finger wird 
der Erfolg ausbleiben. Grafik 
und Sound sind ordentlich. 



ApVÖ» Genre: Sport 
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Freut Euch nur aul reines Ballern pur (Mega-Drive) 




tnmm 

Nach Kaoma's "Lambada" nun Namcot's "Barumba" (PC-Engine) 



SATELLITEN-SONATE 



Whip Rush 



Fiese intergalaktische Fin- 
sterlinge sind mal wieder 
auf einem "Erdbewohner- 
Vernichtungsfeldzug". Diese 
Bedrohung muB selbstver- 
ständlich neutralisiert wer- 
den. Ein einsamer Weltraum- 
held schwingt sich in dem Ac- 
tlonspiel "Whip Rush" in sein 
Raumschiff, um die Aliens 
mit Waffengewalt wegzupu- 
sten. 

Ihr steuert dieses winzige 
und zunächst mangelhaft be- 
waffnete Schiff durch ein hal- 
bes Dutzend vertikal und ho- 
rizontal scrollender Levels 
voller ekliger Aliens und 
dicker Obergegner. Um die 
Feuerkraft zu erhöhen, war- 
ten spezielle Kapseln in den 
einzelnen Spielstufen. 
Schie8t Ihr eine solche Kap- 
sel auf. erscheint ein 
Buchstaben-Symbol. Je nach 

Auf den ersten Blick 
dachten wir, die 
Mega-Drive- Version 
von "X-Out"voruns 
zu haben. Zwar 
sieht das Intro bei 
"Whip Rush" fast 
genauso aus, und 
einen Unterwasser- 
Level gibt's auch, 
aber damit erschöp- 
fen sich die Ge- 
meinsamkeiten der beiden Ac- 
tionspiele Whip Rush ist ein 
fast tadelloses Ballervergnü- 




aufgesammelten Buchsta- 
ben gibt's eine feine Waffe. 
So bekommt Ihr für ein "M" 
dicke Lenkraketen, für ein 
"L" einen protzigen Laser 
Marke "Alienlod" Am besten 
ist das "P". Sammelt Ihr die- 
sen Buchstaben auf, hängt 
sich ein kleiner Satellit an Eu- 
er Schiff, ein zweiter er- 
scheint nach dem Verna- 
schen des zweiten "P"-Sym- 
bols. Das Besondere an den 
Beibooten: Ihr könnt sie aul 
Knopfdruck um das eigene 
Schiff herumgruppieren. Na- 
türlich feuern die Satelliten 
zusätzlich auf die Angreifer. 
Wer möchte, kann mit sechs 
Continues in dem Level wei- 
terballern, in dem sein letztes 
Raumschiff verglüht ist Auch 
ein "Options-Menü" fehlt 
nicht, zum Einstellen des 
Schwierigkeitsgrades. mh 

gen, an dem vor al- 
lem Joypad-Profis 
ihre Freude haben. 
Der Schwierigkeits- 
grad ist zwar ein- 
stellbar, aber selbst 
in der leichtesten 
Stufe wird Euer Re- 
aktionsvermögen 
aufs höchste bean- 
sprucht. Allerdings 
ist jede Stelle und 
leder Obermotz mit der richti- 
gen Extrawaffen-Kombination 
zu knacken. 




Genre: Action 
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WINKEL-WAHL 



Barumba 



Vorsprung durch Technik: 
Konnte der putzige Hub- 
schrauber aus "Mr. Heli" an- 
fangs nur nach vorne ballern, 
hat sein Kollege in "Barum- 
ba" bereits zu Beginn ein Ge- 
schütz an Bord, das man um 
360 Grad drehen kann. Hin- 
terhältige Feinde dürfen sich 
also ruhig rücklings anschlei- 
chen — die rotierbare Bord- 
kanone wird's schon richten. 

Von der "Winkel-Wahl" ab- 
gesehen, bietet Namcot's 
neuestes Action-Modul we- 
nig Außergewöhnliches. In 
zahlreichen Auto-Scrolling- 
Levels (Richtung wechselt öf- 
ters) geben sich immer neue 
Feinde und verschiedene 
Hintergrund-Landschaften die 
Ehre. Um eine taktische Note 
ins Spiel zu bringen, werden 
mit der Select- Taste vier Wal- 
fensysteme durchgeschaltet 



Ballerspiele haben s 
auf der PC-Engine 
nicht leicht. Der 
Atem der anderen 
Heils im Nacken (al- 
len voran "Tiger He- 
li" und "Mr. Heli") 
wird "Barumba" 
nur ein vergängli- 
ches Action-Leben 
bescheren Trotz in- 
teressanter Ansätze 

(die Idee mit der roueroarer. Sound pa 
Bordkanone ist spielerisch an: nett, 
durchaus gehaltvoll) versicken streich. 




Neben dem normalen Schuß 
bieten sich ein schlagkräfti- 
ger Laser, eine Bombe (ex- 
plodiert wenige Meter vom 
Hubschrauber entfernt) und 
Billard-Feuerkugeln (prallen 
von Hindernissen ab) zur 
Aliens-Abwehr an. 

Wie es sich für eine anstän- 
dige Feind-Formation gehört, 
hinterlassen die meisten Ex- 
tra-Symbole, die die Schuß- 
kraft Eures Helis stärken. Für 
jede Waffenart gibt's ein ei- 
genes Extra — je mehr man 
davon sammelt, desto mach- 
tiger der Kugelhagel. Wer 
Glück hat, trifft sogar auf 
ein Zusatzenergie-spenden- 
des Symbol. Da sich ab und 
zu Berührungen mit den fan- 
tasievollen Aliens nicht ver- 
meiden lassen, kann man so 
den Kräfteverlust wieder aus- 
wichen, mg 



Barumba im geho- 
benen Baller-Mitlel- 
maß. Aul jedem an- 
deren System wür- 
de das Modul sicher 
viele Freunde fin- 
den, aber die Spit- 
zenqualität-ver- 
wöhnten PC-Engine- 
Besitzer reißt die- 
ses Spiel nicht vom 
Hocker. Gralik und 
ssen sich dem Rest 
ledoch kein Genie- 




Genre: Action 
Hersteller: Namcot, Zlrka-Preis: 110 Mark 



70% | I PC-ENGINE 



Grafik: 63% 



Sound: 51% 



POWER-WERTUNG: 63% 



IME 



POWER TESTS 



VIDEOSPIELE 




m ir 

Niedlicher geht's nimmer: die Figuren von "Blue Blink" (PC-Engine) 



Hier sieh' ich nun. ich armes Tor... (PC-Engine) 



B 



BLAUER BENGEL 



Blue Blink 



[lue Blink" ist nicht der 
kleine Bruder des Zelda- 
Helden Link, sondern ein 
himmelblauer Esel, der 
durch eine japanische Co- 
mic-Serie geistert. In dem 
Hüpt-, Sammel-, und Baller- 
spiel Blue Blink steuert Ihr ei- 
ne 3köptige Figurentruppe 
aus der gleichnamigen 
Comic-Serie durch insge- 
samt tünt Levels, die jeweils 
in fünf Abschnitte unterteilt 
sind. Ihr seht aus der Vogel- 
perspektive Häuser, Türme 
und eigenartige Bauten, die 
mit Straflen untereinander 
verbunden sind. Mit einem 
Laster könnt Ihr nun auf die- 
sen StraBen zu den einzel- 
nen Gebäuden lahren und 
mit Knopfdruck dieses Ge- 
biet betreten. Jetzt seht Ihr 
den entsprechenden Spiel- 
abschnitt von der Seite. Ne- 



ben vielfältigen Gegnern, die 
auf Eure Leute warten, gibt es 
auch noch Abgründe und 
Hindernisse, die übersprun- 
gen oder umgangen werden 
müssen. Jedes Mitglied Eu- 
rer Mannschaft hat besonde- 
re Eigenschaften. So kann 
der eine besonders gut 
schießen, der andere besser 
hüpfen. Auf Knopfdruck dürft 
Ihr Euch denjenigen heraus- 
picken, der für die jeweilige 
Spielsituation am besten ge- 
eignet ist. 

Zusätzliche Lebensener- 
gie gibt's für das Einsam- 
meln von Goldmünzen, die 
einige abgeschossene Fein- 
de hinterlassen. In den näch- 
sten Level kommt Ihr, wenn 
Ihr einen bestimmten Schlüs- 
sel gefunden und das jewei- 
lige Endmonster erledigt 



habt. 



Meine Güte, sind 
die niedlich! So. 
oder so ähnlich wa- 
ren die Kommenta- 
re beim Anblick der 
Sprites von "Blue 
Blink". Selten hat 
man bei einem Vi- 
deospiel so pul2ige 
Gegnertormationen 
gesehen. Niehl nur 
die Sprites sind de- 
tailliert und liebevoll gezelch- allerdings 
net. auch die Hintergrundgrad- hochkaräti 
ken und der Sound sind ein Ge- reien wie 




mh 

nuB. Spielerisch 
bietet Blue Blink 
zwar nichts umwer- 
tend Neues, aber 
die Umschalt-Op- 
tion für die Spieler- 
truppe gibt dem 
Ganzen einen takti- 
schen Hauch. Auf 
Dauer vermisse ich 
etwas Abwechslung. 
Blue Blink erreicht 
nicht die Klasse 
iger Plattform-Balle- 
Son Son II". 




Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Hudson Soft, Zlrka-Preis: 110 Mark 



MUT ZUM MENISKUS 



Formation Soccer 



Sie hatten Galaga, Son- 
Son satt und R-Types in 
Hülle und Fülle. Nur eines 
fehlte vielen Besitzern einer 
PC-Engine bislang zur Glück- 
seligkeit: eine Fußball-Simu- 
lation. Wohlan, hier ist sie 
endlich: "Formation Soccer" 
läßt erstmals das runde Le- 
der auf der Engine rollen und 
fördert zudem die Gesellig- 
keit: Wer sich den Luxus ei- 
ner PC-Engine mit Fünf-Spie- 
ler-Adapter, ausreichend Joy- 
pads und Mitspielern leisten 
kann, darf mit zwei, drei oder 
sogar vier Leuten gleichzeitig 
kicken. Unter 16 unterschied- 
lich starken Nationalmann- 
schaften dürft Ihr Euer Team 
auswählen. Gespielt wird 
ganz in Freundschaft gegen 
einen beliebigen Gegner 
oder um den "Human Cup", 
bei dem Ihr der Reihe nach 

1:0 für die PC-Engi- 
ne — mit Formation 
Soccer liegt für sie 
das bislang beste 
Videospiel-Fußball 
vor. Die vielen De- 
tails der Steuerung 
muß man erst mal 
rauskriegen, doch 
dann geht auf dem 
Platz schwer was 
ab. Da der nächste 
Gegenspieler nie allzuweit ent- 
lernt ist. müßt Ihr Euch ständig 
dribbelnd und passend etwas 



alle Compulerteams schla- 
gen müßt. Nach jedem Sieg 
bekommt Ihr ein Paßwort mit- 
geteilt. 

Mit den beiden Feuerkno- 
pfen schießt und paßt man 
den Ball Wurde ein Schuß 
abgegeben, bekommt er au- 
ßerdem durch Drücken des 
Joypads in die jeweilige Rich- 
tung einen tückischen Drall 
verpaßt Mit der "Run" -Taste 
wechselt Ihr den Spieler, den 
Ihr steuert. Hat der Gegner 
das Leder, versucht man. es 
ihm durch beherztes Grät- 
schen abzujagen. Fegt das 
Leder durch den Äther, könnt 
Ihr versuchen, es mit Kopf- 
bällen oder Volleyschüssen 
direkt Richtung gegneri- 
sches Tor zu dreschen. Der 
Torwart, der dort lauert, wird 
wahlweise von Euch oder 
vom Computer gesteuert. 

einfallen lassen, um 
den Ball nicht zu 
verlieren. Die direk- 
ten Abnahmen bei 
hohen Bällen brin- 
gen zusätzlichen 
Schwung ins Sta- 
dion Die Compu- 
tergegner sind har- 
te Nüsse und der 
Vier-Spieler-Modus 
einmalig. Bis aul 
den einfallslosen Turniermo- 
dus ein (eines Sportspiel, das 
sein Geld wert ist. 
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COMPUTER-Flop LIVE 

aus dem Bundestag: 

Wurden Millionen falsch investiert? 




Computer-Einkauf in g rollern Stil... Für 40 Millionen 
Mark tieften die Bonner Politiker ein gigantisches 
Camputernetz im Bundestag installieren. COMPUTER 
LIVE klärt, ob unsere Politiker überhaupt in der Lage 
sind, die teuere „Parlakom-Anlage" richtig zu nut- 
zen. Und: Was halten Prominente wie Lothar Späth 
von .Politikern am Computer"? 



■ Kaufberatung: Computersysteme für Einsteiger! 
Ein großer Raigeber klärt Sie über die wichtigsten 
Computersysteme auf und sagt Ihnen, welches System 
welche Ansprüche ideal erfüllt. 

■ Perfekt: Reifenprofil per Computer! 

I Moderne Autoreifen müssen schier Unmögliches 
leisten. Computer im Einsatz für mehr Verkehrssicherheit - 
erfahren Sie, wie beim Reifengiganten Continental modernste 
Reifenprofile nur noch per Computer entwickelt werden 
können. 

■ Pro und contra: Computer-Kauf im Versandhaus. 

H Biliig-Angebote in Katalogen - mit Vorsicht zu genie- 
ßen? Ob sie ihr Geld wirklich wert sind, mußten 6 Sonder- 
angebote im harten Praxistext beweisen. 

Erleben Sie die faszinierende Welt von COMPUTER LIVE! 



Holen Sie sich 
üas&ugust-Hen. 

Ab 26. Juli 
im Hantieli 
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ULTIMA 
STRIKES BACK 



Ultima 
IV 



\>^- lr Besitzer ei- 

SJr nes Sega Master 

Systems lange warten müssen: 
Das Rollenspielepos "Ultima 
IV" hat seinen Weg über die 
herkömmlichen Heimcompu- 
ter endlich in den Modul- 
schacht der beliebten Sega- 
Konsole gemacht. 

In dem Land Britannia geht's 
eigentlich recht (riedlich zu. 
Außer den üblichen Monstern, 
die die Landstriche unsicher 
machen, und den tiefen Höh- 
len, aus denen wagemutige 
Abenteurer nur selten wieder 
zurückkehren, geht eigentlich 
alles seinen geregelten Gang. 
Zum vollendeten Glück fehlt 
dem Herrscher von Britannia 
allerdings ein bestimmtes 
Buch: das sog. Buch des Co- 
dex. Außerdem vermißt er ei- 
nen Helden, der für die Unter- 
tanen ein leuchtendes, tugend- 
haftes Vorbild ist. Ein solch no- 
bler Bursche wird hier Avatar 
genannt. 

Klar, wer diese Rolle zu über- 
nehmen hat. Am Anfang des 
Spieles könnt Ihr Eurem zu- 
künftigen Heroen einen Na- 
men verpassen und müßt bei 
einerZigeunerin einige Fragen 
beantworten. Die Antworten 
entscheiden über die zukünfti- 




Wer ist der mysteriöse Mr. X ? (Sega) 



Es dürfte eine Menge 
Sega-Besitzer geben, 
die sich nach diesem 
Schmuckstück von 
Modul die Finger 
lecken. Mit gutem 
Grund, denn die 
Sega-Version des 
Rollenspiel-Klassi- 
kers Ultima IV hat 
noch einmal eiwas 
zugelegt. Die Grafik 
ist ein Quentchen bunter als bei 
den meisten Computerversionen, 
und die Benutzerführung läßt 
keine Wünsche offen. Beson- 
ders angetan bin ich persönlich 




von den spielerischen 
Feinheiten und der 
ausgetüftelten Story, 
die in Ultima IV 
steckt. Das Kampfsy- 
stem mit seiner takti- 
schen Note und das 
Magiesystem mit dem 
Zusammensammeln 
der richtigen Zutaten 
heben sich wohl- 
tuend vom Rollen- 
spieleinerlei ab. Die Fülle der De- 
tails reicht vom ausgedehnten 
Plausch mit dem freundlichen 
Nachbarn bis zur reichlich gefüll- 
ten Speisekarte im nächsten Pub. 



ge Klasse Eures Charakters. 
So könnt Ihr nur indirekt aus- 
wählen, ob Euer Charakter z. B. 
ein Magier, ein Kämpfer oder 
ein Druide ist. Ihr dürft auch 
nur eine einzige Spielfigur sel- 
ber "erschaffen": alle anderen 
sieben Partymitglieder müs- 
sen unterwegs aufgegabelt 
werden. 

Um an das Buch des Codex 
zu gelangen und zum Avatar 
aufzusteigen, müßt Ihr nicht 



Ultima IV auf dem Se- 
ga Master System 
kann man mit nur ei- 
nem einzigen Wort 
beschreiben: brillant. 
Von allen Versionen 
dieses feinen Rollen- 
spieles gefälll mir 
persönlich die Sega- 
Fassung am besten. 
Zwar ist die Grafik 
nicht so fantastisch 
wie die von Phantasy Star I, dafür 
bekommt man erheblich mehr 
spielerische Details geboten und 
hat für die nächsten Monate aus- 
reichend an der Lösung zu knab- 
bern. Alles, was In den Compu- 
terversionen von Ultima IV steck- 
te, ist mit wenigen Ausnahmen in 
das Modul gequetscht worden. 




Leider mu6te aus 
technischen Gründen 
die teilweise SD-Dar- 
stellung der Dunge- 
ons der reinen Vogel- 
perspektive weichen, 
dafür ist die Benutzer- 
führung via Menü und 
Joypad erheblich bes- 
ser als das verwirren- 
de Tastengefummel 
bei den Heimcompu- 
tern. Ultima IV ist genau das rich- 
tige für Spieler, die von den ewi- 
gen " Nur-Monster- ab murkse n- 
Rollenspielen" die Nase voll ha- 
ben und mehr Wert auf spieleri- 
sche Tiefe und harte Puzzles le- 
gen. Das einzige, was mlrschwer 
im Magen hegt, ist der Preis von 
fast 140 Mark. 



nur. wie in Rollenspielen üb- 
lich, stur Monster vertrimmen. 
Vielmehr ist die Einhaltung von 
acht Tugenden für Euren spä- 
teren Erfolg ausschlagge- 
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bend. Wer in Ultima IV andere 
Personen beklaut, lügt, nicht 
zum Blutspenden geht. Bett- 
lern kein Geld gibt oder un- 
schuldige Zivilisten verprügelt, 
kommt nicht weit. Um ent- 
scheidende Hinweise zu erhal- 
ten, könnt Ihr Euch mit jedem 
der rund 200 Einwohner des 
Landes unterhalten. Per 
Knopfdruck aufs Joypad er- 
scheint eine Liste mit Schlüs- 
selwörtern, auf die der Bewoh- 
ner reagiert. Nach kurzer Un- 
terhaltung tauchen in dieser Li- 
ste meist neue Begriffe auf, 
nach denen Ihr fragen dürft. 

Wenn Ihr im Land, den Dun- 
geons, in Städten oder Dörfern 
unterwegs seid, wird alles aus 
der Vogelperspektive gezeigt. 
Kommt es zu einem Kampf mit 
einer Monsterhorde, wird der 
Ort des Geschehens vergrö- 
ßert dargestellt. Hier könnt Ihr 
dann jedes Partymitglied run- 
denweise ins Schlachtgetüm- 
mel führen. Eure Figuren dür- 
fen nicht nur mit Schwert und 
Lanze hantieren. Den Magie- 
kundigen in der Party stehen 
rund 25 verschiedene Zauber- 
sprüche zur Verfügung, für die 
Ihr allerdings erst die richtigen 
Zutaten besorgen und mischen 
muß!. Wenn alle Charaktere 
mal argerlicherweise das Zeit- 
liche gesegnet haben, wird die 
komplette Party von freundli- 
chen Geistern wiederbelebt. 

In dem Modul befinde! sich 
zum Glück eine Ballerle, so 
daß insgesaml drei Spielstän- 
de gespeichert werden kön- 
nen, mft 
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Da sieh! der arme Kämpe und brauchte dringend ein Boot (Sega) 




Genre: Rollenspiel 
Hersteller: Sega, Zirka-Prels: 140 Mark 



SEGA MASTER SYSTEM 



Grafik: 60°/o 



Sound: 58°/a 



POWER-WERTUNG: 86% 



POWER TESTS 

VIDEOSPIELE 




Serienheld Alex, hier aul Tauchslation. zu Besuch bei Ninjas (Sega) Jetzt nicht das Ziel aus den Augen verlieren (Sega) 



FORTSETZUNG FOLGT 



Alex Kidd IV 



Ganz genau lautet der Ti- 
tel des Spiels "Alex Kidd 
in Shinobi World", und kata- 
pultiert Segas Dauerserien- 
Helden Alex direkt in die Well 
des Sega-Moduls "Shinobi". 
Die Programmierer kleideten 
ihn für dieses Abenleuer in 
ein Ninja-Gewand, drückten 
ihm ein Schwert in die Hand, 
und schicklen ihn aul die 
Reise. 

Wie sein großes Vorbild 
kann Alex laufen und aul hö- 
her gelegene Balustraden 
springen. Gegen die zahl- 
reich anlautenden Ninjas ver- 
leidigl er sich zunächst nur 
mit seinem Schwert. In der 
Landschalt liegen Kisten her- 
um , die unter anderem Extra- 
wallen enthallen. So be- 
komm! Alex die begehrten 
Wurldolche oder verstärkt 
mit einem "p" die Wirkung 

Warum muB gleich 
zu Spielbeginn eines 
der schwersten Hin- 
dernisse in der Ge- 
schichte der Video- 
spiele auf Alex war- 
ten? Der folgende 
Endgegner war im 
Vergleich geradezu 
lächerlich einfach 
zu besiegen Abge- 
sehen von diesem 
häßlichen Patzer macht der 
viene Teil der Alex-Kidd-Aben- 
teuer richtiggehend süchtig. 




seines Schwertes. Bei einem 
Schlag flammt seine Waffe 
dann kurz auf. Nützlich ist 
das bei Ninjas, die ihn mil 
Wurlsternen beschmeißen. 
Diese kann er mit seiner ver- 
slärkten Waffe abwehren. 
Meistens liegen in den Kisten 
jedoch Herzen, die seine Le- 
bensenergie erhöhen. Alex 
hat noch ein weiteres Kunst- 
stück aul Lager: Er kann sich 
an glatten Wänden hochhan- 
geln, was manchmal die ein- 
zige Chance ist, um weiterzu- 
kommen. Sein Weg führt ihn 
teilweise durch Original-Shi- 
nobi-Schauplätze, teilweise 
durch grafisch neue Levels. 
Hier muß er u. a. an Seilen 
emporklettern, durch Teiche 
schwimmen und Haifischen 
ausweichen. Vier Level gibt 
es, von denen jeder zwei Ab- 
schnitte besitzt. hf 

Normalerweise bin 
ich nicht dalür zu 
haben, zwei Spiel- 
genres einlach zu 
mischen. Spieige- 
lühl, Scrolling und 
Grafik sind hier je- 
doch loti. Außerdem 
gibl's zwischen- 
durch Extra-Level 
wie beim ersten 
Alex-Modul. Wer 
Shinobi gerne gespielt hat, 
kann sich auch dieses Modul 
zulegen. 




Genre: Aclion-Advenlure 
Hersteller: Sega. Zirka-Preis: 100 Mark 



KNEIPEN-KURZWEIL 



Pariour Games 



Was macht ein gestande- 
ner Brile, wenn er des 
Abends in seinem Pub sitzt? 
Er trinkt nicht nur sein Lieb- 
lings-Ale, sondern möchle 
sich noch anderweitig ver- 
gnügen. Zu diesem Zweck 
haben die schrulligen Eng- 
länder ebenso schrullige 
Kneipenspiele entwickeil, die 
sich auch bei uns zunehmen- 
der Beliebtheit erfreuen Da 
kann man z.B. mit miniaturi- 
sierten Pfeilen, sprich "Darts", 
aul eine Pappscheibe wer- 
fen. Oder auf einem löchri- 
gen Billardlisch mil den Ku- 
geln Minigolf spielen, sprich 
"Snooker". Wem das noch 
nicht reicht, der darf sich an 
das Wochenendvergnügen 
einer jeden englischen Haus- 
frau wagen, "Bingo": eine Art 
Lolto-Verschnitt mit verwir- 
rend umfangreichen Regeln. 

"Pariour Games" 
ist kein schlechtes 
Unterhaltungs-Trio. 
Besonders an den 
spielerisch ausge- 
tüfteilen "Dans" 
und "Billard" fand 
ich Gefallen. Um al- 
lerdings den Reiz 
eines "Bingo"- 
Spiels richtig zu ge- 
nießen, muß man 
wohl als Engländer geboren 
werden, denn hier regiert allein 
das Glück. Die Grafik isl recht 



Diese drei Spiele gibt es letzt 
aul einem Modul lür das Se- 
ga Master System. "Pariour 
Games" spielt man entweder 
bis zu viert gegeneinander 
oder mißt sich mil dem Com- 
puter. Im "Darts '-Modus hal 
man die Wahl zwischen vier 
Zählvarianten und kann sich 
aus drei Pfeilgröflen die pas- 
sende aussuchen. Mit dem 
Joypad steuert man Wurfge- 
schwindigkeit, Drall und 
Richlung der Pfeile. Beson- 
ders schön: Der Computer 
übernimmt die elende Rech- 
nerei, die sonst so nervtötend 
ist, Beim "Billard" beeinflußt 
der Spieler Effet, Richtuni 
und Abstoßgeschwindigkeit 
der Kugel. Im "Bingo"- 
Modus setzt der Spieler 
Punkte aul eine "Zahl-Karte" 
und hollt auf fette Gewinne. 

VW 

neu und der Sound 
überraschend at- 
traktiv. Allerdings 
stellte sich bei mir 
nach kurzer Zeit der 
Wunsch ein, mein 
stilles Kämmerlein 
zu verlassen, in die 
nächste Pmte zu 
rennen und die 
Spiele in natura 
auszuprobieren. So 
allein vor dem Bildschirm 
kommt einfach nicht die rechte 
Slimmung aul. 





Genre: Geschicklichkeil 
Hersteller: Sega. Zirka-Preis: 90 Mark 



SEGA MASTER SYSTEM 77 % I I SEGA MASTER SYSTEM 65% 



Gralik: 66% Sound: 66% POWER-WERTUNG: 77% 



Gralik: 66% Sound: 66% POWER-WERTUNG: 65% 



POWER TESTS 



DEOSPIELE 





Neue Version des dynamischen Dauerbrenners (Ninlendo) 



Ein Angreifer huscht vorbei: zu schnell lür Kamera und Zeigelinger 



GELIEBTER HOCHSTAPLER 



Tetris 



Der Eroberungsfeldzug 
des sowjetischen Denk- 
spiels "Tetris" Ist nicht aul- 
zuhalten. Nach den Heim- 
computern sind jetzt die Vi- 
deospiel-Konsolen dran: Auf 
dem Game Boy kann man 
schon fiebrig die Klötzchen in 
den Becher rumpeln lassen, 
die Mega Drive-Umsetzung 
kommt bald, und die Version 
fürs Nintendo Entertainment 
System ist jetzt erschienen. 
Das Spielprinzip für alle 
Tetris-Unberührten in Kürze: 
Klötzchen, die In sieben ver- 
schiedenen Formen auftau- 
chen, fallen dem unteren 
Spielfeldrand entgegen. Ist 
dieser "Becher" voll, ist das 
Spiel beendet. Um Klotzrei- 
hen abzubauen und damit 
Luft für neue Steine zu schaf- 
fen, müßt Ihr die herankom- 
menden Figuren mit dem 



Joypad so drehen und bewe- 
gen, daß sie bei der Landung 
eine durchgehende Reihe er- 
geben. Ist eine Reihe gebil- 
det, verschwindet diese, und 
das Punktekonto wachst. Be- 
sonders satt wird der Score, 
wenn Ihr kunstvoll mehrere 
Reihen auf einmal ver- 
schwinden laßt. 
Die Nintendo-Version bietet 
20 Schwierigkeitsgrade und 
zwei Spiel-Modi. Der eine 
bietet "Tetris normal", bei 
dem Ihr so lange spielt, bis 
das Spielfeld zugebaut ist. 
Bei der zweiten Variante (die 
auch bei der Game Boy-Ver- 
sion zu finden Ist) wird das 
Spiel beendet, sobald 25 Rei- 
hen abgeräumt wurden. Fürs 
Verschwindenlassen mehre- 
rer Reihen auf einmal werden 
hier besonders viele Bonus- 
runkte vergeben. hl 



Tetris ist halt Tetris: 
Das Spielprinzip ist 
so fantastisch fes- 
selnd, daß man bei 
der Umsetzung nicht 
viel falsch machen 
konnte. Erfreulich 
sind die vielen 
Schwierigkeitsgrade 
und die beiden 
Spiel-Modi, doch 
warum wurde der 
Game Boy- und spie 
bewährte Modus nicht 
baut, bei dem zwei 



\itheh. / gleichzeitig ran dür- 
ytf~lj fen? Trotz dieses 
^Jr^^^^^ Schönheitsfehlers ist 
' Tetris ein Nintendo- 
_ B Modul, das man zum 
B^K*Tf Fressen gern haben 
v I mu6. Wer sich für 
Denkspiele mit Su- 
per-Langzeit-Moliva- 
tion erwarmen kann 
und nicht schon Zu- 
grill auf eine andere 
Ihallen- Version dieses Evergreens hat, 
einge- sollte sich dieses Spitzenmo- 
Spieter dul nicht entgehen lassen. 




Genre: Denkspiel 
Hersteller: Nintendo. Zirka-Preis: 90 Mark 



ZAPPEN(R)-DUSTER 



To the Earth 

doch einen Fiesling durch- 
lassen, wird dies mit Energie- 
abzug bestraft. Dasselbe 
passiert, wenn Ihr daneben- 
schießt. Pro Treffer gibt's net- 
terweise wieder etwas Ener- 
gie zurück. 

Wer über einen kurzen 
Zeitraum besonders gut zielt, 
dem spendiert das Pro- 
gramm eine Smart-Bombe, 
die je nach Bedarf eingesetzt 
werden kann. Alles in allem 
erwarten Euch vier Missio- 
nen, wo sich jeweils andere 
Raumschiffe und Endgegner 
austoben. Zwischen den 
Spielstufen schaut das Mut- 
terschiff vorbei und füllt den 
Energievorrai wieder auf. Für 
Statistik-Fans werden nach 
Spielende pro Mission die 
abgefeuerten Schüsse mit 
den tatsächlichen Treflern 
verglichen. mg 



Nachdem der Zapper fürs 
Nintendo-System schon 
etwas Staub angesetzt hat 
(das letzte Modul dafür er- 
schien vor über einem hal- 
ben Jahr), gibt's mit "To the 
Earth" ab sofort neue Muni- 
tion für die Privat-Knarre. Da 
dank "Duck Hunt" alle Wild- 
enten erfolgreich mit Schrol 
vollgepumpt wurden, wird die 
Lichtpistolen-Action diesmal 
in das Weltall verlegt — und 
die Schrotflinte mit dem La- 
ser getauscht. 

Ähnlich wie bei "Star Rai- 
ders" nähern sich aus den 
Tiefen des Universums eine 
ganze Armada von feindli- 
chen Raumschiffen. Euer 
Ziel ist es, die Angreifer so 
früh wie möglich zu pulveri- 
sieren, damit sie keine 
Schüsse mehr abgeben kön- 
nen. Solltet Ihr aus Versehen 

Schade! "Gum- 
shoe" hat gezeigt, 
daö man durchaus 
spielerisch anspre- 
chende Zapper-Mo- 
dule entwickeln 
kann. "To the 
Earth" ist leider 
nicht viel mehr, 
als ein verdammt 
schweres "Duck I 
Hunt" im Weltraum. 
Statt auf Enten wird aul Raum- 
schiffe geschossen. Selbst wer 
handeringend nach einem 




neuen Lichtpistolen- 
Spiel sucht, sollte 
vorher unbedingt 
probeballern. Mir 
wird für happige 90 
Mark eindeutig zu 
wenig Abwechs- 
lung und spieleri- 
sche Finessen ge- 
boten. Schon nach 
der ersten Mission 
hatte ich einen 
Krampl im Zeigelinger — dank 
der pausenlos heranstürzen- 
den Raumschiffe. 




Genre: Adlon 
Hersteller: Nintendo. Zirka-Preis: 90 Mark 



NINTENDO 



NINTENDO 



Grafik: 25% 



Sound: 34 Va 



POWER-WERTUNG: 89% 



Grafik: 31 Vt 



Sound: Zl'/t 



POWER-WERTUNG: 36»/o 



POWER TESTS 



WEOSPIELE 




Drop Rock 

Break-Out 1381 grüßen: Bei "Drop 
Rock* müssen wie beim Vorbild Blocke 
mit einem Ball und einem Schläger ge 
trollen werden. Die Blöcke sind hier, je 
nach Level, verschiedene Früchte. Dia- 
manten oder anderes wirres Zeug. Er- 
schwerend kommt hinzu, daß die 
Blöcke-Wand immer lieler herunter 
schwebt. Extra-Punkte erhält man. wenn 
mehrere zusammenhangende Blöcke in 
einer Traube abgelöst oder verschiede- 
ne Extras erwischt werden. Kein Sucht- 
Modul, aber ganz nett. W 



Genre: Adlon 
Hersteller: Data East 
Zirka-Preis: 110 Mark 



Popeye 



Das, was sich hier auf dem Bild- 
schirm abspielt, kann man nicht einmal 
als miesen Abklatsch des alten Automa- 
ten bezeichnen. Popeye rennt in einem 
Labyrinth umher und hat die Aulgabe 
Olivia und das Baby zu linden. Auch 
Brutus rennt herum und versucht Po- 
peye zu vertrimmen. Eine herumfliegen- 
de Spinatdose gibt Krall zum Prügeln, 
ein Herz sorgt für Punkte, und der her- 
umlautende Wimpey verteilt Hamburger, 
die unpassierbare Hindernisse bilden, 
viel langweiliger geht's nicht mehr W 



| Genre: Actlon-Adventure 
Hersteller: Slgma 
Zirka-Preis: 70 Mark 



Flappy Special 

Hinler dem gralisch äußerst schlich- 
len Spielchen verbirgt sich ein interes- 
santes Denkspiel, das man am ehesten 
mit "Sokoban" vergleichen kann. "Flap- 
py" muß eine leuchtende Kugel aul ei- 
nen dafür vorgesehenen Platz schieben. 
Ähnlich wie bei Sokoban können Objek- 
te nicht gezogen werden. Die Kugeln lal- 
len, einmal über eine Klippe gescho- 
ben, allerdings herunter. Mit kleinen 
Blöcken muß man sich bei Bedarf 
Brücken bauen, damit der leuchtende 
Kuller an seinem Platz landet W 



Genre: Denkspiel 
Hersteller: Victor 
Zirka-Preis: 70 Mark 




Blodia 

Spielerisch entspricht dieses Modul 
der bereits in POWER PLAY 5/90 gele 
steten Version für die PC-Engine Eine 
Kugel läuft in einer Rinne, wobei man die 
Rinne wie in einem Verschiebe-Puzzle 
erst zusammenstellen muß. Alle Rin- 
nen-Elemente müssen durchkugell wer- 
den, damit der Level gelöst ist. Die Le- 
vels der Engine-Version sind vorhanden 
plus einigen zusätzlichen Levels. Die 
Game-Boy-Version ist jedoch bei weitem 
nicht so schwer wie das Vorbild. Man 
kann sich in aller Ruhe einspielen. W 



Genre: Denkspiel 
Hersteller: Tankin House 
Zirka-Preis: 70 Mark 



PC-ENGINE 51 % || GAME BOY 19% H GAME BOY 70% |] GAME BOY 77% 



Grafik: 46% Sound: 44% 
POWER-WERTUNG: 51% 




Powerdrift 

Respekt vor der technischen Glanzlei- 
stung der Programmierer. Die 3D Grafik 
bei den verschiedenen Berg- und Talkur- 
sen ist erstaunlich flott und fließend. Ge- 
legentlich bleiben zwar Plackereien 
nicht aus, Ooch sie stören den teilweise 
etwas unübersichlhchen und heldi- 
schen Spielfluß kaum. Wer das Arcade- 
Original mochte der wird mit der Um- 
setzung zufrieden sein. Mir ist "Power- 
drift" allerdings eine Ecke zu konfus. Au- 
torennen wiez. B. "Victory Run" gefallen 
mir erheblich besser. mg 



Genre: Rennspiel 
Hersteller: Asmik 
Zirka-Preis: 100 Mark 



PC-ENGINE 59% 



Grafik: 78% Sound: 52% 



POWER-WERTUNG: 59% 



I Grafik: 19% Sound: 34% 
i POWER-WERTUNG: 19% 




Othello 

Die Game Boy-Umsetzung des Brett- 
spiels "Othello" (auch als "Reversi" be 
kann!) macht einen passablen Eindruck. 
Vier Computergegner mit ordentlicher 
Spielstarke stehen zur Wahl. Nette Ex- 
tras wie Begleitmusik, einstellbare Zeith- 
mits und ein Replay-Modus nach Spiel- 
ende runden das Modul ab. Wer will, 
kann sich Spielfelder sogar selber edi 
lieren. Fans von Othello werden zufrie 
den sein. Wer kein Othello-Freak rst. der 
sollte sich nach längerfristig motivieren- 
den Denkspielen umschauen. mg 



Genre: Denkspiel 
Hersteller: Kawada 
Zirka-Preis: 70 Mark 



Gralik: 22% Sound: 59% 



POWER-WERTUNG: 70% 



Space Invaders 

Im Gegensatz zur kürzlich erschiene- 
nen PC-Engine-Version des Baller-Papis 
"Space Invaders" bietet die Game Boy 
Umsetzung nur das Original-Spiel und 
kein 90er Remix. Natürlich hält das 
knapp neun Jahre alte Space Invaders 
in Sachen Grafik, Sound und Spielwitz 
einen Vergleich mit "Nemesis" oder 
"Solar Sinker" nicht stand. Deshalb 
sollten nur Nostalgie-Fans den Kauf die- 
ses Moduls erwägen. Immerhin: Die 
Umsetzung an sich ist gelungen und 
weisl keine größeren Mängel aul. mg 



Genre: Action 
Hersteller: Talto 
Zirka-Preis: 60 Mark 



GAME BOY 58% ■ GAME BOY 24% 



Grafik: 42% Sound: 44% 



POWER-WERTUNG: 58% 



Gralik: 24% Sound: 9% 



POWER-WERTUNG: 24% 



Gralik: 30% Sound: 26% 
POWER-WERTUNG: 77% 




Puzzle Road 

"Puzzle Road" ist ein interessantes 
Modul lür alle, die ausschließlich den- 
ken wollen und keine Geschicklichkeits- 
Elemente bei Grübelspielen mögen. 
Hier muß man Rechtecke mit verschie- 
denen Formen flächendeckend füllen 
Je mehr Formen und |e großer die Recht- 
ecke, desto komplizierter wird's Nach 
jedem Level (146 werden geboten) gibt's 
em (englisches) Paßwort. Puzzle Road läßt 
zwar die Brillanz mancher Konkurrenz- 
Module vermissen, fesselt aber den- 
noch lange Zeit an den Game Boy. mg 



Genre: Denkspiel 
Hersteller: Vlc Tokai 
Zirka-Preis: 71 Mark 



GAME BOY 71 % 



Gralik: 28% Sound: 44% 



POWER-WERTUNG: 71% 



WEOSPIELE 




Batman 

Wieder wird Gölten Cily von Verbre- 
chern und anderen Übeltätern bedrohl. 
Die Polizei isl natürlich wie immer 
machte. Da kann nur noch einer hel- 
len: Polizeichel Gordon ruf! um Hille, 
und "Balman" isl zur Stelle. Unser 
Freund mil den spitzen Ohren gehl wie- 
der aul Verbrecherjagd, und sein Erz- 
feind, der fiese Joker, macht ihm das Le- 
ben schwer. In Insgesaml vier Levels 
(sind In mehrere Abschnitte unterteilt) 
muß Flattermann Batman der Gerech 
tigkeil zum Sieg verhellen; sprich hüp- 
fen und ballern, was das Zeug hall. In 
Golham Cily gibt es natürlich leine Ex- 
tras zu entdecken. Zusätzliche Lebens 
eneigie, Munition, bessere Bewaffnung, 
Continues und kleine Fledermäuse, die 
Batman als Satelliten begleiten und für 
zusälzliche Feuerkrall sorgen. Wenn 
Balman die Chemiefabrik von den 
Schergen des Joker befreit hat. muß ei 
sich mit Obermotz Jack anlegen. Da 
nach kann er sich wieder an die Fersen 
des Joker heften und im Flugeltieim 
Museum für Recht und Ordnung sor 
gen. In späteren Levels patrouilliert Bat- 
man mit seinem Düsenjäger über den 
Dächern von Golham City und legt sich 
mil den Kamptgeschwadern des Ober- 
bösewichls an. Zurück auf der Erde, be- 
reitet er sich aul den letzten Showdown 
mit dem Finsterling vor. 

Stimmige Grafik, peppiger Sound; 
mit "Balman" hat man einen riesen 
Spaß. Eine gelungene Mischung aus 
Plattform- (ähnlich "Super Mario Bros") 
und Ballerspiel. Auch die Extrawaften 
sind eine Klasse lür sich. Mit dem "Ba- 
larang" Balmans allbekanntem Bum- 
meiang, sind die Gegner kein Problem 
mehr. Sollte die Lage einmal brenzlig 
werden, kann er immer noch eine 
Rauchbombe weden. Die Atmosphäre 
aus Comics und Filmen ist in diesem 
Modul sehr schön eingelangen. Wenn 
sich Balman mit wehendem Cape und 
Fledermausmaske durch die Lüfte 
schwingt, dann kommt Stimmung auf. 
Dieses tolle Modul sollte in keiner Game 
Boy-Sammlung lehlen. w 



Genre: Action 
Hersteller: Sunsofl 
Zirka-Preis: 70 Mark 



GAME BOY 




Dead Heat Scramble 

Ein Autorennen der Zukunft. Mil Eu 
rem Flitzer braust Ihr in einer Röhre dem 
Sieg entgegen. Unterwegs könnt Ihr an- 
dere Wagen mil Eurer Bordkanone Irak- 
tieren. Barrikaden und Felsbrocken ma- 
chen das Rennfahrerleben zusätzlich 
schwer Schaff! Ihr einen Abschnitt in ei- 
nem bestimmten Zeitlimit, dürft Ihr 
Euch an die nächste von zehn Strecken 
wagen. Die Hindernisse sind in der Hit- 
ze des Gefechts leider sehr schwer aus- 
zumachen mi' isl etwas viel Zulall im 
Spiel m 



Genre: Rennspiel 
Hersteller: Copia 
Zirka-Preis: 70 Mark 



GAME BOY 42<>/o 



Grafik: 55% Sound: 62% 



POWER-WERTUNG: 42% 




Soccer Boy 

Heißa, eine Fußball-Simulation lür 
den Game Boy! Kick-Freunden, denen 
vor lauter Freude das Wisser im Slral- 
räum zusammenläuft, mögen ihre ho- 
hen Erwartungen auf Tielebenen-Nrveau 
runterschrauben. "Soccer Boy" ist gra- 
lisch und spielerisch eine Riesenenttäu- 
schung. Das Spielgelühl isl greulich; 
von einer Sport Simulation ist die Rum- 
boberei meilenweit entfernt. Per Kabel- 
Verbindung könnte man auch gegenein- 
ander spielen, doch wer rafft sich bei 
dieser Krücke dazu auf? w 



Grafik: 78% Sound: 72% 



POWER-WERTUNG: 80% 



Genre: Sport 
Hersteller: Epic 
Zirka-Preis: 70 Mark 



GAME BOY 



Grafik: 26% Sound: 37% 



POWER WERTUNG: 24% 
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SUPER GRAFX IM TEST 



QUANTEN 

SPRUNG 




der große Bruder des PC-Engi- 
ne-Videospiels. Sie isl fast 
dreimal so lang und zweimal so 
liel wie das Original. Oer Joy- 
padanschluß sowie der "Exten- 
sion-Bus" (hier werden norma- 
lerweise die verschiedenen 
Booster angeschlossen) ent- 
sprechen denen der PC-Engi- 
ne. Zusätzlich belindet sich ein 
"Special Extension"-Anschluß 
an der Vorderseite. Zukünftige 
Peripherie-Geräte, über die 
noch nichts bekannt ist, kön- 
nen hier angestöpselt werden. 
In die Gehäusemitte ist der be- 
kannte Modulschacht einge- 
lassen, der die scheckkarten- 



Tltol 

Batllo Ace 79% 
Madoho 75* 



großen Spielmodule aul- 
nimmt. 

Dank eines kleinen Schal- 
ters an der Gehäuserückseite 
laufen alle PC-Engine-Module 
problemlos auf der Super 
Grafx. Das gewichtigere Aus- 
sehen ist allerdings noch kein 
Grund, im Vergleich zur PC- 
Engine fast den doppelten 
Preis für das Grundgerät hin- 
zulegen. Deshalb hat die Su- 
per Grafx einige Hardware- 
Schnäppchen zu bieten, die 
den Programmierern mehr 
Raum für noch attraktivere 
Spiele lassen. Die Super Grafx 
bietet mehr flackerfreie Sprites 
auf dem Bildschirm (exakt die 
doppelte Anzahl) und kann 
dank eines erweiterten RAMs 
mehr Daten im Speicher hal- 
ten. Außerdem ist das bei den 
Mega Drive-Programmierern 
so beliebte Parallax-Scrolling 
auf der Super Grafx nun eben- 
falls problemlos machbar. 

Leider sind im Moment nur 
zwei Spiele erhältlich, die die 
besseren Hardware-Fähigkei- 
ten ausnutzen und somit aus- 
schließlich auf der Super Grafx 



laufen. Eines davon, Hudson 
Softs 3D-Action-Spektakel 
"Battie Ace", wird zusammen 
mit dem Grundgerät geliefert. 
Es ist eine gelungene Mi- 
schung aus "Afterburner" und 
"Space Harrier", das (system- 
übergreifend) bislang zu den 
spielerisch besten erschiene- 
nen 3D-Ballereien zählt. Eine 
solch bunte, flotte und ab- 
wechslungsreiche 3D-Grafik 
kannte man von bisherigen 
PC-Engine-Modulen noch 
nicht. Die Angriffsformationen 
sind ordentlich ausgetüftelt, 
und vor allem die wendigen 
Endgegner sind taktisch gut 
geschult. 

Das zweite Super Grafx- 
Modul stammt ebenfalls aus 
Hudson Softs Hitschmiede. Es 
hört zwar auf den niedlichen 
Namen "Madoho", gibt sich 
spielerisch allerdings erheb- 
lich robuster. In sieben grafisch 
anspruchsvollen Levels wird 
viel geschossen, gehüpft und 
mit Schwertern zugestochen. 
Alles in allem ist Madoho zwar 
ein gutes und unterhaltsames 
Spiel, bringt aber keinesfalls 



die besseren Super Grafx- 
Eigenschaften voll zur Gel- 
tung — die PC-Engine hätt's 
auch gekonnt. Für die näch- 
sten Monate sind die Area- 
de-Umsetzungen "Strider" 
und "Ghouls'n'Ghosts" für die 
Super Grafx angekündigt. 

Der hierzulande verkauften 
Import-Version liegt ein RG8- 
Kabel bei. mit dem man die Su- 
per Grafx an jeden beliebigen 
Monitor oder Fernseher mit 
Scart-Buchse anschließen 
kann. Auf Wunsch ist auch eine 
PAL-Variante lieferbar, so daß 



man die Super Grafx an jeden 
Allerwelts-Fernseher über den 
Antenneneingang anstöpseln 
kann. Dann hat man allerdings 
ein schlechteres Bild. Seit kur- 
zem ist ein Adapter (Preis ca. 
130 Mark) erhältlich, mit dem 
man das CD-ROM der PC-En- 
gine an die Super Grafx an- 
schließen kann. 

Leider erfüllt die Super Grafx 
nicht alle Erwartungen, die 
man an den PC-Engine-Nach- 
folger stellt. Verbesserungen 
sind zwar vorhanden, aber her- 
ausragende Neuerungen wie 
z. B. eine höhere Auflösung, 
mehr Farben oder einen aufge- 
motzten Sound sucht man ver- 
gebens. Das zweite Problem 
ist die fast nicht vorhandene 
Software. Ganze zwei erhältli- 
che Spiele und nur zwei An- 
kündigungen für die nächsten 
Monate sind nicht gerade viel. 
Außer Hudson Soft entwickelt 
zur Zeit keine andere Software- 
firma für die Super Grafx. 
Wenn der Preisunterschied ge- 
ringer wäre, könnte man sich 
die Super Grafx mit dem Argu- 
ment "Investition in die Zu- 
kunft" zulegen. Doch zu die- 
sem Preis sollten nur diejeni- 
gen zugreifen, die diesen 300 
Mark nicht allzu lange nach- 
trauern müssen. mg 




Sieht aus wie eine futuristische Autobatterie, bietet aber edle High- 
Tech mit Rustikal-Touch: Oer PC-Englne-Nachlolger "Super Grafx" 



POWER- WERTUNG 



59% 



79% 
72% 



Battie Ace: Packendes 3D-Actionspiel mit Format (Super Graf«) 



Technische Daten 



Prozessor: "6502-Special"(7.16 MHz) 

RAM: 32 KByte 

Video-RAM: 128 KByte 

Farbpalette: 512 
Sound: 6-Kanal-Stereo 
Anschlüsse: 1x Joypad, RGB-Ausgang, 

Video/AV-Ausgang, Netzadapter. 

Modulschacht. Extenslon-Bus, 

Special Extension 
Lieferumfang: Grundgerät ein Joypad mit Dauerfeuer 

RGB-Kabel (oder Antennenkabel) 

Netzteil 

Spiel "Battie Ace" 
Preis: 600 Mark 




An dieser SleHe 
wollen wir Euch 
über aktuelle Pop- und 
Rockmusik, neue Kino 
und Videofilme sowie 
spannende Bücher in- 
lormieren. Das be 
wähde fea-feam, be- 
slehend aus Henrik. 
Michael, Marlin, Ana- 
lol und Heinrich, 
komm! natürlich auch 
hier zum Einsatz. Wel- 
che CDs, Bücher oder 
Videos besprochen 
werden, bestimmen 
ebenfalls die Redakteu- 
re Die Wertungen se- 
hen auf diesen Seiten 
allerdings etwas an- 
ders aus. Im Gegen- 
satz zu den Spiele 
Tests vergeben wir kei- 
ne Punkte, sondern 
Stuten die vorgestell- 
len Produkte in lürrl 
"Qualitätsstulen" ein. 
Diese reichen von 
hervorragend über 
empfehlenswert, 
durchschnittlich 
und für Flu bis hin 
zu einem nieder 
schmetternden man- 
gelhaft, mg 




COMPACT DISC 




ABC: Absolutely 

bellender könnte der Name lür das 
"Grealest Hits" Album der Pop 
Primusse von ABC gar nicht sein; abso 
tut teder Song war ein Single Erfolg. Un 
ler den 17 Tracks (endlich mal wieder ei 
ne knallvolle CD) Beiinden sich als Zu 
gaben die Maxi-Versionen von "The 
Look ol Love". "Be near me". "When 
Smokey sings' und "One bettet Work)". 
Dieser musikalische Rückblick auf das 
ABC Schalten der achtziger Jahre ist 
abwechslungsreich und schwungvoll. 
Optimale Party-Musik, die auch zum Zu 
hören geeignet ist hl 



Phonogram 842967-2 
74:58 Minuten / 17 Tracks 
POWER-WERTUNG: 

empfehlenswert 



COMPACT DISC 




Suzanne Vega: 
Days of open Hand 

Wenn es um musikalische Sensibilität 
geht, gehört Suzanne vega zu den erfolg 
reichsten Vertreterinnen ihrer Zunft Ihre 
Kompositionen sind ebenso zart-ge- 
brechlich wie ihre lyrischen Texte Aul 
"Days ol open Hand" wird der Hang zur 
musikalischen Tristesse ein wenig über- 
Ineben; das letzte Drittel des Albums 
schleicht depressiv vor sich hin, Der 
Rest kann sich hören lassen; mit "Tired 
ol sleeping" und der Single "Book of 
Dreams" sind zwei Ohrwürmer dabei, hl 




Pretenders: Packed 

Die Besetzung der englischen Gilar 
ren-Rockband The Pielenders wechselt 
von Album zu Album. Für konlinuierli 
che Qualitäls-Klänge ist Irolzdem ge 
sorgt, denn Front-Frau Chryssie Hynde 
hat die Truppe stets voll im Grill: Sie 
schreibt last alle Songs, spielt Gitarre 
und singt. Aul "Packed" gibt es keine 
klanglichen Experimente, die Preten 
ders klingen wie m trüberen Tagen und 
bieten eingangige 3 'i-Minulen-Songs. 
mal verträumt, mal etwas ruppiger, dar 
unter einige gute Kompositionen zum 
Mitwippen. Ein grundsolides Album. w 



WEA 9031-71403-2 
38:49 Minuten / 11 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
lür Fans 



COMPACT DISC 




Barcley James Har- 
vest: Welcome... 

Oh weh, "Welcome lo Ihe Show" ist 
wahrlich nicht BJHs Vorzeigealbum 
Was die beiden Songschreiber Les Hol 
royd und John Lees hier auf die Beine 
gestellt haben, ist mit das Langweiligste 
das mir |e in den CD Player kam. Bis 
heule habe ich es noch nicht geschallt 
mir die Platte in einem Rutsch anzuhö 
ren. ohne vorher einzuschlafen. Dieses 
Alibi Pop-Rock-Gedudel ist schlimmer 
als eine Oper - der Etlekt derselbe; ein 
geruhsames Nickerchen folgt mg 



Polydor 841 751-2 
58:15 Minuten / 12 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
für Fans 



ASM 395 293-2 
45:52 Minuten / 11 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
durchschnittlich 



COMPACT DISC 




Wilson Phillips 

Der Apfel fällt nicht weit vom Slamm: 
Das neue Pop-Trio "Wilson Phillips" ist 
das leihliche Erbe von Beach Boy Brian 
Wilson und der "Mamas and Papas". 
Musikalisch schlagen die drei 
schmucken Töchter etwas andere Wege 
ein. Gekonnt präsentieren sie ein Pot- 
pourri aus Bangles-Charme, Beach 
Boys- Schwung und optimistischen Pop- 
Songs Wer nichts gegen "Eitel Sonnen- 
schein' -Musik einzuwenden hat. sollte 
ein Ohr riskieren (ein Auge darf's auch 
sein) Für eine Debüt-CD eine bemer- 
kenswerte Leistung. mg 



SBK/EMI 7 93745 2 
46:07 Minuten / 10 Tracks 
POWER-WERTUNG: 

durchschnittlieh 



COMPACT DISC 




Alannah Myles 

Die kanadische Rock-Röhre Alannah 
Myles hat in den USA und bei uns einge- 
schlagen wie eine Bombe Und das zu 
Recht: ungeschminkter Rock, energisch 
vorgetragen, gutes Songmaterial, tolle 
Stimme. Das absolute Highlight ist die 
batladenhafle Elvis Presley-Homage 
"Black Velvel". Bei den meisten anderen 
Songs geht's gehörig schwungvoller 
ans Werk; leise Töne sind seilen. Wer 
bei einem rasanten Gitarrensolo nicht 
zusammenzuckt, wird bei dieser grund- 
soliden Rockplalle aul seine Kosten 
kommen mg 



Atlantic 7567-81956-2 
39:19 Minuten / 10 Tracks 
POWER-WERTUNG: 

durchschnittlich 




POWER NEWS 

BUCH ER / MUSIK / FILME 



VIDEOFILM 




Harry und Sally 

Wenn sich Mann (Harry) und Frau 
(Sally) auf eine IBstündige gemeinsame 
Autofahrt einlassen, dann drohen nor- 
malerweise die Gesprächsthemen ir- 
gendwann zu versanden. Nicht so bei 
diesen beiden Studenten. Harry (erholt 
sich gerade von einer Romanze mit Sal- 
lys bester Freundin) plaudert ausgiebig 
über sein Lieblingsthema: Sex. Seine 
forsche These, gegen die Sally verbal 
Sturm läuft, besagt, daß Mann und Frau 
niemals Freunde sein können, da im- 
mer der Sex dazwischenkommt. Nach 
etwa der Hälfte der Strecke Chicago- 
New Wik ist sich Sally sicher, daß sie 
nicht nur diese These, sondern auch de- 
ren Verfechter unmöglich findet. Reich- 
lich zerstritten trennen sich die beiden in 
New Wik und gehen ihre Wege. 

Etliche Jahre später treffen sie sich 
zufällig wieder - jeweils mit Partner 
schmusend am Händchen. Erneut 
streicht viel Zeil ins Land, bis es ein 
zweites Wiedersehen gibt: diesmal als 
Singles Beide sind angeblich heilfroh 
über die Trennung, innerlich sieht's al- 
lerdings aus wie nach der Schlacht von 
Waterloo. Aul dieser Basis entwickelt 
sich trotz aller Gegensalze eine Freund- 
schalt - rem platonisch natürlich. 

Billy Crystal und Meg Ryan, als Harry 
und Sally blendend in Form, zählen ein- 
deutig zur Schauspieler-Elite Die 
elegant-sütlisanlen Wortgefechte des 

"Eigenllich-schon-aber-doch-nichi"- 
Paares sind ein Hl Unter der tachkundi 
gen Anleitung von Regie-As Rob Reiner 
liefert uns "Harry und Sally" eine Flut 
von Kabinettstückchen zwischen- 
menschlicher Beziehungskrisen und 
-Freuden. Die Lachmuskeln dürfen sich 
hier aul erfreulich viel Arbeit gefaßt ma- 
chen, mg 



Regie: Rob Reiner 
Produienl: Rob Reiner, 
Andrew Scheinmann 
Drehbuch: Nora Ephron 
Hauptdarsteller: Billy Crystal, 
Meg Ryan 
Lauheit: 95 Minuten 
FSK-Frelgabe: ab 

16 Jahren 
Video-Anbieter: 
Marketing 

POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 



VIDEOFILM 




Immer Ärger mit 
Bemie 

Stell' Dir vor. Dein BoB ist tot und kei- 
ner merkt's - Larry Wilson und Richard 
Parker schlagen sich in der Komödie 
"Immer Ärger mit Bernie" mit genau 
diesem Problem herum. Als die beiden 
in der Abrechnung ihres Bosses Bernie 
Lomax einen fatalen 2-Miltionen Fehler 
entdecken, wird der honigsüß und lädt 
sie auf eine Wochenend-Party in sein 
Sirandhaus ein. Das aus gutem Grund. 
Er will die beiden aus dem Weg schal- 
len, denn Bernie hat das Geld der Mafia 
spendiert. Die Mafia wiederum hat end- 
gültig genug vom unzuverlässigen Ber- 
nie und setzt einen Killer aul ihn an. Der 
verpaßt ihm eine netle Überdosis Hemm 
in den Hosenboden - Bernie ist mau- 
setot, als Richard und Larry eintreffen 
Doch außer den beiden scheint das kei 
ner zu merken. Sie beschließen, einfach 
so zu tun, als wäre gar nichts gesche- 
hen. Dank Sonnenbnlle und eingefrore- 
nem Lächeln verkauft der Tote seinen 
Porsche, schläft mit seiner Freundin 
und verhilft Richard und Larry zu einem 
haarsträubenden Abenteuer (und Ri- 
chard endlich zu einer Freundin). 

Das Gespann Drehbuchaulor/Regis- 
seur läßt kein Klischee aus. das sie lie- 
bevoll durchnudeln. Was allein dem ai- 
men Bernie im Lauf des Films passiert, 
ist aufzählenswert. Er wird mit Heroin 
vollgepumpt, erwürgt, ins Meer ge- 
schmissen, eingegraben und erschos- 
sen - ziemlich happig lür einen Sarg- 
kandidalen. Die Besetzung spielt die Ko- 
mödie routiniert, wenn auch die absolu- 
ten Höhepunkte lehlen. Eine gelungene 
Variation von Hitchcocks "Immer Trou- 
ble mit Harry". Wer sich für eine nette 
Komödie interessiert, sollte unbedingt 
zugreifen. al 



Regle: Ted Koteheft 
Produienl: Robert Klane/ 

Malcom R. Harding 
Drehbuch: Robert Klane 
Hauptdarsteller: Andrew 
McCarthy, Jonathan Sllver- 
man, Cathrine Mary Steward 

Lautzeil: 103 Minuten 
FSK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Video-Anbieter: Highlight 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 



BUCH 




Erdenkind 

Ohne das Wissen der Bevölkerung 
versetzt die Regierung Wasser und Nah- 
rung mit dem neu entdeckten "Unstetb- 
lichkeits Serum" Die anfängliche Eu- 
phorie schlägt allerdings bald in Haß 
um, als bekannt wird, daß das Serum 
nur bei Jugendlichen wirkt, Massaker in 
Kinderkliniken und Schulen sind eine 
der erschreckenden Folgen. "Erden- 
kind" ist der erste Band der Trilogie von 
den "Unsterblichen". Alle drei Bücher 
sind spannend geschrieben, M/mg 



ISBN: 3-453-03473-2 
Autor: Sharon Webb 
Verlag: Heyne 
Preis: 8,80 Mark 
POWER-WERTUNO: 
empfehlenswert 



BUCH 




Antikörper 

Wer schon bei dem Gedanken an ro- 
hes Fleisch ein gewisses Magenkrüm- 
men feststellt, der sollte "Antikörper" 
nicht anfassen. Dieses keineswegs ju- 
gendfreie Buch beschreibt und berich- 
tet über Personen, die der Sekte des Ky- 
bernetischen Tempels angehören. 
Oberstes Ziel: alle natürlichen Teile des 
Körpers durch künstliche ersetzen - 
koste es was es wolle. Dieser Roman 
gehl im wahrsten Sinne des Wortes "un- 
ter die Haut". mg 



ISBN: 3-404-24129-0 
Autor: David J. Skal 
Verlag: Bastei Lübbe 
Preis: 7,80 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 



BUCH 




Mona Lisa 
Overdrive 

Es gibt wohl kaum einen Computer- 
Spieler, der nicht Inierplays Umsetzung 
des Science-fiction -Klassikers "Neuro- 
mancer" kennt. Mit "Mona Lisa Overdri- 
ve" ist nun der dritte und letzte Teil der 
"Cyberpunk" Trilogie erschienen. Der 
amerikanische Kult-Autor William Gib- 
son zieht auch in diesem abschließen- 
den Band alle Register seines Könnens. 
Wieder nimmt er den Leser mit auf eine 
furiose Reise in die Weilen der Compu- 
termatrix. Sein Universum isl bevölkert 
mit den exotischen Blumen der elektro- 
nischen Zukunft. Eine Well der Neon- 
Kids aul der ständigen Suche nach den 
neuesten Orogen und dem schnellen 
\tegessen; die eigenen Bedürfnisse ge- 
steuert von den alles beherrschenden 
Konzernen: multinationale Konglomera- 
te die die Gesellschaft bis in die letzten 
Winkel und Nischen kontrollieren und 
bestimmen. Der letzte Freiraum, neben 
der Flucht in den Drogenrausch, ist die 
"Matrix". Das weltumspannende Daten- 
netz, in das sich die "Konsolen- 
Cowboys" (die letzten Helden dieser 
Epoche) "reinhacken" und auf die Reise 
gehen. In diesen künstlichen, elektroni- 
schen Landschaften hinter der Front- 
scheibe des Monitors suchen »e die 
Schwachstellen des Systems Hier lin- 
de! das eigentliche Leben statt; nicht in 
der wirklichen Welt, die den Menschen 
keine Freiräume läßt 

Gibsons Trilogie mit den Bänden 
"Neuromancer" (Heyne 4400), "Bio- 
chips" (Heyne 4529) und "Mona Lisa 
Overdrive" (Heyne 4529), isl jedem 
Computer- und Spiele-Fan vorbehaltlos 
zu empfehlen. Man kann sich der Faszi- 
nation seiner Well kaum entziehen. Die 
Vorstellung, selber einmal durch den 
Cyberspace zu reisen, ist schon sehr 
reizvoll und verlockend. Allerdings muß 
jeder lür sich selber entscheiden, ob so 
eine Well noch lebenswert isl. Als mögli- 
cher Zukunftsentwurf isl sie jedoch 
durchaus vorstellbar. m 



ISBN: 3-453-03886-X 
AUTOR: William Gibson 
VERLAG: Heyne 
PREIS: 9,80 Mark 
POWER-WERTUNG: 
hervorragend 
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Spiel s noch einmal Sam: Famose Gralik wie Magnelic Serails 
Adventure "Wonderland" 



5 



erscheint am 

17. August 1990 



Und was gibt's in 
vier Wochen? Wir 
werfen einen Blick auf die aufgepepplen 16- 
Bit-Versionen des Lucasfilm-Klassikers "Ball 
Blazer". Außerdem berichten wir über den 
"Populous"-Nachfotger vom Bullfrog-Team: 
"Powermonger" sieht auf den ersten Blick 
äußerst vielversprechend aus. Nicht weniger 
eindrucksvoll präsentiert sich Magnetic Scrolls 
neuester Adventure-Streich "Wonderland". 
Natürlich gibt's wie gewohnt kompetente 
Tests, einen knackigen Aktuell-Teil und als 
Schmankerl einen tollen Wettbewerb, wo als 
erster Preis ein reinrassiger Spielauto- 
mat von Konami winkt. Wer bei seinem Lieb- 
lingsspiel nicht weiterkommt, der darf sich auf 
32 Seiten Power-Tips freuen. Für "Moduli- 
sten" haben wir u. a. das furiose Ballerspiel 
"Thunder» orte III" (Mega Drive), die Action- 
Metzelei "E-Swat" (Mega Drive), die Gedulds- 
probe "Shanghai II" (PC-Engine) und das 
sportliche"Golf" (Game Boy) auf Lager. 



Oben sehl Ihr einen Schnapp- 
schuß aus "E-Swal", unten ein 
Gruppenbild des Bulllrog-Teams. 
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